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d descomplica 
faculdade digital 


JOGOS DIGITAIS 


Com destaque no MEC e 
aulas 100% online, 
aprenda as ferramentas 
para criar personagens, 
animações e cenários de 
jogos e entre para o 
mercado dos games. 
Vem conhecer: 


E 
Ail LARAN 
com 


Por que escolher essa área? 


Essa é uma carreira inovadora que mistura 
criatividade e programação. Quem segue 
nela pode se especializar em jogos para 
computador, celular e até inteligência 
artificial. Modele personagens, crie regras e 
faça design de cenários e animações. 
Aprenda ferramentas para criar em 
ambientes diversos, de 2D à realidade 
aumentada, e colabore com empresas de 
educação, marketing, entretenimento e 
muito mais. 


Aulas 100% online 


Conteúdo ao vivo e gravado pra ver do seu jeito. 


Destaque no MEC 


Todas as graduações têm diplomas válidos. 


Acelere pro mercado 


Agilize a carreira com microcertificados trimestrais. 


Estude até sem internet 


Baixe as aulas pra aprender quando e onde quiser. 


Acelere com os microcertificados trimestrais 

Em vez de esperar pelo diploma lá no final do curso, agilize sua carreira a cada três meses com 
os microcertificados. Com eles você pode turbinar o currículo e chegar mais rápido ao mercado 
de trabalho. 

Conheça os microcertificados que fazem parte dessa graduação: 

Arquitetura e Organização de Computadores 

Game Basics 

User Experience for Games 

DB Developer 

Animação e Storyboard for Games 

Mobile Game Developer 

Disruption Games 

Multiplayer Game Developer 


Social Media & Marketing 


Game Design 


Veja também algumas disciplinas que você vai estudar e baixe a grade curricular + infos 
completas desse curso: 


Coaching e Planejamento de Carreira 
Comunicação Empresarial 

Concept Art e Ilustração 

Criação de Aplicações e Sistemas 


Teoria dos Jogos 


Empreendedorismo e Criação de Novos Negócios 


Programação para Jogos 2d e Animação 


Game Design 


Perguntas Frequentes 


O que faz um profissional de Jogos Digitais? 


Afinal, o que faz um profissional de Jogos Digitais? Em resumo, esses profissionais realizam um 
trabalho totalmente ligado à produção de games. 


O profissional desse ramo é capaz de desenvolver games em diferentes tipos de plataformas, 
incluindo computadores, videogames, redes sociais e, claro, smartphones. 


Com base nas disciplinas estudadas aplicadas no curso, o aluno tem a oportunidade de 
desenvolver seus conhecimentos em programação e em interface gráfica, pra aplicá-los na vida 
profissional assim que concluir os estudos. 


Quanto ganha um profissional de Jogos Digitais? 


Se você não sabe quanto ganha um profissional de Jogos Digitais, veio ao lugar certo pra 
descobrir. Nessa área você pode ganhar de R$ 2.000,00 a R$ 10.000,00, de acordo com o Glassdor. 


Caso queira conferir quanto ganha um gestor financeiro em cada região do Brasil, veja a 
calculadora de salários Quanto Ganha, desenvolvido pela Descomplica. 


Quais são as áreas de atuação em Jogos Digitais? 

As áreas de atuação em Jogos Digitais podem ser bem amplas. Alguns exemplos são: 

- Game designer: é quem realiza a execução da ideia e do projeto de um modo geral. É esse 
profissional que terá em suas mãos os desafios de garantir um jogo atraente, desafiador e 
também divertido; 


- Produtor: é que gerencia e supervisiona a produção do jogo; 


- Programador: é quem desenvolve o jogo por meio de seus conhecimentos em programação. 


Como trabalhar com Jogos Digitais? 

O primeiro passo pra trabalhar com Jogos Digitais é se especializar! Aliás, por ser uma área em 
constante ascensão, é importante apostar na absorção de conhecimentos sempre. Isso garantirá 
um lugar de destaque no mercado de trabalho. 

Além disso, é um diferencial importante escolher um curso de Jogos Digitais com boas 
referências no mercado. Como esse é um nicho volátil, ou seja, tudo muda sempre muito rápido, 
após a formação vale à pena continuar se aperfeiçoando. 


Cursos de pós e até mesmo focados em marketing, por exemplo, podem ser um diferencial e 
tanto! 


Qual é o perfil do profissional de Jogos Digitais? 


Criatividade é o perfil do profissional de Jogos Digitais que o mercado procura! Em segundo 
lugar, é importante ter interesse em tecnologia e até mesmo afinidade com programação. 


Além disso, gostar de trabalhar em equipe e de ficar de olho nas tendências de mercado é algo 
indispensável pra atuar na área. 


A faculdade de Jogos Digitais dura quanto tempo? 

A faculdade de Jogos Digitais tem um tempo estimado pra conclusão de 2 a 3 anos. Lembrando 
que as aulas são online, o que traz liberdade pra que você organize seu tempo durante esse 
período. 

A faculdade de Jogos Digitais online vale a pena? 

Sem sombra de dúvidas, sim. A formação em Jogos Digitais online tem sido cada vez mais 
procurada, já que o mercado está em evidente aquecimento e as expectativas futuras são 


excelentes. 


Como é o mercado de trabalho de Jogos Digitais? 


Só pra dar um gostinho, esse é um mercado capaz de movimentar bilhões de dólares todos os 
anos no Brasil e no mundo. Aliás, é bom lembrar que essa é uma das áreas que mais vem 
crescendo nas últimas décadas. Por isso, há muitas oportunidades pra quem quer se qualificar 
no ramo. 


Por que fazer Jogos Digitais no Centro Universitário União das Américas Descomplica? 


O Centro Universitário União das Américas Descomplica possui um cronograma completo com 
tudo o que o aluno precisa estudar pra se tornar um profissional, além de trazer aulas práticas e 
versáteis, em formato online, também é destaque MEC como uma excelente oportunidade de 
ensino. Motivos não faltam, fala sério! 


Disciplina 


JOGOS DIGITAIS 


Modulo 1A 


:= DY x 
Tempo de Grandes Mudanças 


Tempos de grandes mudanças 


Ao longo da história ocorrem transformações agudas que rearranjam 
toda a sociedade. Em pouco tempo tudo muda, e as pessoas não 
conseguem nem mesmo imaginar como viviam seus antepassados. 
Gente que antes mal conhecia o rádio assiste hoje, ao vivo, os eventos 
mundiais, e fala com o mundo todo pelo celular, comunica-se por e- 
mail, invade e é invadido em sua privacidade pelas redes sociais, 
pesquisa via internet, recebe milhões de notícias e informações. 


Vivemos em um tempo de grandes mudanças, só que desta vez não é 
apenas na sociedade, mas principalmente nas organizações. A 
tecnologia, a informática, a eletrônica e as comunicações são os 
gatilhos dessa transformação, criam descontinuidades e provocam 
avanços sem volta, definindo novos paradigmas. A tecnologia da 
informação e da comunicação integra a maior parte da sociedade 
economicamente relevante, revolucionando a forma de fazer negócios 
e liderar pessoas. Tal como previsto por Marshall McLuham, em 1971, 
o mundo se transformou em uma aldeia global. 


Todas estas situações estão ligadas pela grande necessidade de 
mudanças, reorganizações e de ganhos de produtividade, o que acaba 
gerando novas formas de trabalho, novos negócios, novas 
competências, um novo modelo de trabalhador e, finalmente, uma 
nova forma de fazer carreira. Em resumo, mudanças contínuas. Em 
um ambiente assim, o gargalo da transformação está nos indivíduos — 
e não nas organizações — e na capacidade de investir ou contratar. 
Pessoas flexíveis, adaptáveis e otimistas vão superar outras, mais 
rígidas, pessimistas, difíceis de mudar. A transformação mais 
significativa está na gestão de pessoas, provocada pelo surgimento 
deste novo capitalismo sem capital. Aos fatores clássicos de produção 
foi acrescentado um novo e fundamental: o conhecimento. Foi ele qu” 
criou as novas empresas e a nova sociedade que Peter Druck 

chamou de “sociedade do conhecimento”, onde a inovação, a 
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informação e o conhecimento passam a ser tão ou mais importantes 
que o capital financeiro. Novas e gigantes corporações, as ®© sas 
ex-empresas de “porta de garagem” do Vale do Silício, como Microsoft, 
HP, Cisco, Google, Facebook, Youtube, foram constituídas com muito 
pouco ou quase nada de dinheiro. Nesta nova sociedade o 
“trabalhador do conhecimento” é, finalmente, dono dos meios de 
produção e do produto do seu trabalho. Ele faz seus horários e 
controla sua produção, cuida do autodesenvolvimento, estabelece 
prioridades e não precisa estar subordinado a alguém que fiscalize sua 
jornada, seu dia de trabalho. 


Os avanços tecnológicos permitem a criação de “novas alternativas”, 
que viram novos produtos de mercado, e mudam o mundo, tanto 
econômica quanto socialmente. Sempre há uma evolução social em 
consequência de um desenvolvimento econômico, resultado de 
aplicações práticas do progresso científico. Por exemplo, a pílula 
anticoncepcional, nos anos 1960, permitiu que as mulheres pudessem 
planejar e controlar suas vidas e criou condições para que entrassem 
fortemente no mercado de trabalho. Rapidamente passaram dos 
menos de 30% de participação na PEA (população economicamente 
ativa) para os atuais 50%. Essa rápida entrada das mulheres no 
mercado de trabalho determinou importantes consequências como, 
por exemplo, a necessidade de novos produtos e serviços que 
atendessem à recém-criada nova estrutura familiar, na qual marido e 
mulher permaneciam fora do lar, o dia inteiro, trabalhando. A partir 
dessa mudança, com a não existência da infraestrutura doméstica, 
novos problemas surgiram, exigindo novas soluções e novos produtos, 
entre os quais as lanchonetes fast food, os restaurantes “por quilo”, as 
comidas congeladas e o forno de micro-ondas. Um produto é, na 
realidade, a solução de um problema, o atendimento de uma 
necessidade. 


Isso tudo é radicalmente novo e muda completamente a maneira de 
organizar, liderar pessoas e fazer carreira. Esses novos tempos pedem 
uma nova organização empresarial, e, portanto, novos profissionais e 
líderes. O desafio dos novos profissionais é ajudar a criar o novo e 
mobilizar as pessoas para que implantem as mudanças. 


Para ter sucesso, um profissional precisa, primeiro, conhecer-se muito 
bem, ou seja, saber como age e reage, o que sabe, do que gosta, o 
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que quer, por que quer, etc. Em seguida, ele precisa aprender a 
conhecer muito bem os outros —como agem e reagem, o que ®© em, 
do que gostam, o que querem, por que querem, etc. Algumas pessoas 
podem ter isso como uma característica pessoal inata, mas outras, 
sem esse dom natural, serão obrigadas a desenvolver essas 
habilidades e competências. 


Para esse processo de autoconhecimento existem várias ferramentas 
que serão aplicadas ao longo do curso. Vamos iniciar com duas; a 
ferramenta-exercício 1- áreas da vida e a ferramenta-exercício 2 — 
prioridades no trabalho. 


Ferramenta-exercício 1: Áreas de sua vida: 


Monte um gráfico tipo pizza com o tempo que você gasta com cada 
uma dessas atividades hoje e quantas gostaria de gastar num futuro 
próximo. 


Áreas da Vida 
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Ferramenta-exercício 2: Prioridades no trabalho 


Classifique segundo suas prioridades (de 1 à 8) os temas abai D Je A 
a H). 


Diga o porquê desta escolha e por que estes interesses são mais ou 
menos fortes 


A-Conteúdo do trabalho 
B-Qualidade das relações 
C-Salário 

D-Nível de responsabilidade 
E-Promoção, Formação 
F-Grau de autonomia 
G-Ambiente 

H-Mobilidade profissional 


|- Outros 


CLASSIFICAÇÃO | COMENTÁRIOS 
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Atividade extra © 


Assista o filme “Fome de poder’, que conta a história de como o 
McDonald’s foi o pioneiro no mercado de fast food em escala mundial, 
e procure estabelecer uma relação com o conteúdo da aula. 


Referência Bibliográfica 


GUIMARÃES, G. Liderança Positiva. São Paulo: Évora, 2012. 


DRUCKER, P. Desafios gerenciais para o século XXI. 8ed. São Paulo: 
Pioneira, 2001. 


CLAVIER, Dominique; DI DOMIZIO, Annie; PELLETIER, Denis. 
Accompagner sur le chemin du travail: de l'insertion professionnelle à 
la gestion de carrière. Septembre éditeur, 2007. 


CLAVIER, Dominique. Quelle pratique pour le Bilan de compétences?. 
Carriérologie, Revue francophone internationale, v. 8, n. 3, 2002. 


LIMOGES, Jacques et al. Stratégies de maintien au travail. Sainte-Foy: 
Septembre, 2001. 


Ir para questão 
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A Carreira Ontem e Hoje 


s etapas do processo de coaching de carreira 


O processo de coaching de carreira possui uma sequência 
lógica de acompanhamento que visa apoiar o profissional em 
seu desenvolvimento. Todo o processo deve ser constituído 
por um método sustentado por ferramentas objetivando a 
busca por resultados. 


Para estruturar as etapas, deve-se considerar três pontos importantes. 


O primeiro é o entendimento de que o coaching de carreira não é um 
processo isolado e deve ser estruturado dentro de uma visão mais 
ampla, que leve em conta o plano de vida do profissional. Carreira, do 
ponto de vista conceitual, é tudo aquilo que envolve o percurso de uma 
vida profissional, e que congrega experiências relacionadas ao 
trabalho e a aprendizagem pessoal. Carreiras são dinâmicas, 
complexas e afetadas por inúmeras variáveis. Portanto, deve fazer 
parte do processo de coaching de carreira considerar o momento de 
carreira que o profissional está e como o processo vai interferir nos 
próximos passos. 


O segundo ponto é que todo o processo deve ser estruturado em cima 
de um método. Esta metodologia pressupõe a utilização de 
ferramentas. A escolha e a utilização dessas ferramentas configura o 
terceiro ponto importante. 


O terceiro é que o método pressupõe a utilização de ferramentas e 
exercícios. As ferramentas devem permitir que o profissional possa 
fazer reflexões sobre seu potencial, forças, gaps, objetivos, 
possibilidade, etc. Dentre as ferramentas, pode-se destacar testes, 
exercícios, formulários, balanços, etc, que sustentarão o processo. 


O processo de coaching de carreira divide-se em três etapas; um 
etapa inicial de investigação e descoberta pessoal, que possibilita 
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reflexão sobre o desenvolvimento pessoal e profissional; uma etapa 
intermediária que, estrutura as estratégias para definição dos c ®© /OS, 
considerando os ambientes e cenários da organização, e a etapa de 
criação de um sistema de acompanhamento onde se estruturam 
indicadores e mensuram resultados. 


A investigação: balanços e análises 


Esta etapa envolve a análise e reflexão sobre a história pessoal e 
profissional. É um exercício árduo e exigente. Há uma prática 
metodológica para condução do processo de investigação muito 
utilizada no mundo que é o chamado Balanço de Competências. 


O balanço de competências é um dispositivo que consiste em analisar 
as competências, aptidões e motivações, tanto profissionais como 
pessoais, de modo a definir um projeto profissional e, um plano de 
desenvolvimento. O Balanço de Competências permite: 


Definir um projeto profissional 
Encontrar uma orientação 
Determinar a viabilidade de um projeto 


Posicionar-se no ambiente profissional e no mercado de trabalho 


O balanço não é uma simples avaliação. De acordo com Clavier 
(2002), o balanço ajuda o profissional a: apropriar-se de sua história 
profissional, reconhecer seus valores e realizações; antecipar 
possíveis riscos e problemas; avaliar suas ações para que alcance os 
objetivos e permita-se o desenvolvimento. 


Para a investigação e balanços, propõe-se a seguinte sequência: 
O enquadre inicial 

Balanço Pessoal: pontos fortes e a desenvolver 

Balanço dos interesses e motivações 


Balanço Profissional: Realizações e Competências 
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O enquadre inicial 


O objetivo desta fase é propor reflexões e um quadro Do e 
estruturado que permitirá ao profissional descobrir suas 
potencialidades, suas competências seus interesses e motivações. 


O Balanço Pessoal: pontos fortes e a desenvolver 


O balanço pessoal tem como objetivo gerar um processo reflexivo que 
permitirá ao profissional identificar, através de exercícios e ferramentas 
seus pontos fortes e os pontos a desenvolver, suas formas de ser e 
agir, aumentando a percepção que tem de si e a percepção dos outros 
em relação a ele. 


O Balanço dos interesses e motivações. 


É importante que em um processo que visa o desenvolvimento haja a 
preocupação em ajudar o profissional a refletir sobre o que ele gosta 
de fazer? Como prefere agir? O que o motiva? Quais são os seus 
interesses? 


Ajudar o profissional a descobrir seus interesses e motivações pode 
interferir em seu dinamismo e engajamento. 


O Balanço Profissional: Realizações e Competências 


O balanço profissional permite que o profissional analise suas 
principais realizações e descubra suas potencialidades e 
competências. Todas estas informações são necessárias para 
validação das metas e construção de um plano de ação condizente 
com suas características e realidade. 


Os balanços aumentam a consciência de si, a capacidade de se 
responsabilizar pelo próprio desenvolvimento, e estruturar o foco com 
objetivos claros para a realização das metas e projetos. 


Estratégia: definições dos objetivos e planejamento 


A estruturação de objetivos específicos, análise do ambiente, e um 
passo a passo, condizente com um plano de ação para o atingimento 
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das metas. É importante que haja um equilíbrio entre os objetivos do 
profissional e as necessidades da empresa. A avaliação do ®© ário 
organizacional é importante para a montagem e validaçao da 
estratégia. Após esta análise, estabelece-se prazos e cronogramas. 
Monta-se juntamente com o profissional uma sequência de tarefas e 
atividades, que ele deverá empreender. 


Sistema de acompanhamento 


Faz parte do processo de coaching orientar o profissional a ter uma 
visão do futuro e apropriar-se dele para que consiga ter e tomar o seu 
próprio caminho. O mais importante no processo de coaching de 
carreira é que ele pressupõe um grau elevado de amadurecimento do 
coach porque o método não é apenas a aplicação da técnica e 
métodos. O coach precisa ir além da utilização das técnicas, da 
motivação e indução psicológica. 


Mudanças no Mundo Corporativo 


As mudanças econômicas e sociais provocaram mudanças 
significativas no mundo corporativo. 


Fazer carreira nos dias de hoje, na era do conhecimento, é diferente 
do que foi fazer carreira na era industrial. Esses novos tempos pedem 
novas organizações, novos profissionais e novos líderes mais 
inovadores e criativos. 


Em resumo, as grandes mudanças no mundo corporativo podem ser 
vistas na tabela abaixo. 


Mudanças no Mundo Corporativo 
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Lo TT 4 E 
Ambiente Organizacional Estavel Mudanças Continuas ®© 
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Trabalho Individual Trabalho em Equipes Multidisciplinares 


Controles e Supervisão Externa Autocontrole e Autogestão 
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Dependência da Organização Responsabilidade do Profissional 
Í 
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nt 


ix 
1 
Experiência Aprendizado Continuo 


Trabalho Duro Trabalho Inteligente 


Ferramenta — Exercício 3: Curva de satisfação 

Para avaliar o grau de satisfação na vida profissional e pessoal 
preencher o gráfico abaixo dando nota de zero a dez avaliando cada 
ano tanto sob a ótica de vida profissional como na vida pessoal. 

Após dar a s notas escreva de forma sucinta a razão da nota alta ou 
baixa para cada ano de vida analisado. 


Curva de Satisfação 
(dar uma nota avaliativa para vida profissional e outra para vida 
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D 
© 
Desenvolvimento e Gestão de 
Carreiras 


que nos entendemos por "carreira"? 


A tendência hoje é considerar a carreira como um conjunto de 
componentes da vida, colocando o trabalho no centro desses 
componentes: o elemento trabalho tem uma relação estreita com a 
família, o lazer, relações sociais, ações da vida social, etc. A expressão 
"fazer uma boa carreira", significa dizer: desfrutar de um trabalho que 
apresente valor para o indivíduo e para a sociedade, vivendo uma vida em 


família, participando da vida social e desenvolvendo interesses pessoais. 


Gerenciar sua carreira é uma forma de administrar, de dirigir, de organizar 
sua vida profissional a fim de construir um processo de evolução de sua 
vida no trabalho e sua vida pessoal e familiar. Isso inclui a determinação 
de ser proativo frente aos eventos da vida profissional e do mercado de 
trabalho. 


Os elementos e contextos que favorecem ao mesmo tempo as escolhas, 
as estratégias pessoais, experiências e decisões podem ser agrupados 
em grandes domínios para considerar na gestão de carreira são: 


e Confiança no futuro 
e Mobilização 


e Estratégia pessoal 
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e Apoio / Suporte 


e Conhecimento de contextos e de ambiente 


e Autoconhecimento 


As fases de uma carreira 


A evolução de uma carreira segue fases que são sempre de escolhas e 
de desenvolvimento, desde as primeiras no “pós-escola” até as de depois 
da “aposentadoria legal” com o início de uma segunda carreira ou 


segundo ato na carreira. O esquema abaixo mostra essas fases. 


1º parte: carreira 2º parte: carreira 3º parte: carreira “4º parte”: carreira 
Escolhas e formação Escolhas e Escolhas e preparação | Escolhas e 
Projetos de vida e de desenvolvimento para nova fase implantação da 
carreira consolidação segunda carreira 
escola estágio! crescimento/maturidade arranque final nova carreira 
primeiro emprego 
“trainees” “além dos 30º “cinquentões” “até o fim” 


is o». 


Os momentos de busca por apoio no desenvolvimento da carreira 


Alguns momentos são mais delicados e normalmente necessitam de um 


apoio de um processo de coaching de carreira. Eles são: 


* Início — jovens e a escolha. Escolhas de formação básica técnica ou 
acadêmica 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/coaching-e-planejamento-de-carreira-90588e/aula/desenvolvimento-e-gestao-d... 2/6 


10/12/2022 15:16 Descomplica 
* Os primeiros passos. Escolhas das primeiras oportunidades de estágio 
ou trabalho. Esse momento é caracterizado por: © 


- O choque cultural 

- Descoberta do “jogo” de poder (saindo do ambiente protetor) 

- Tomada de consciência de normas e de valores. 

- Erros clássicos: movimentações sem vínculo com a hierarquia 
- Pouco autoconhecimento. 


- Auto formação - deve ser o agente da sua própria aprendizagem mas 
deve também buscar mentores que vão contribuir para sua construção 


profissional. 


* Formação em gestão ou formação especialista. Decisão entre uma 
sequência de carreira em gestão ou em técnica. Esse momento é 


caracterizado por: 


- Decisão entre Gestão ou Especialização - especializar-se tecnicamente 


ou aprender sobre o comportamento humano 


- Tornar-se Chefe — a difícil passagem de função técnica à uma de 


gerenciamento. 


- Dimensão pessoal: ameaça de um desequilíbrio familiar 


* Transições de carreira. Apoio em processos de recolocação após uma 
perda de emprego. Rupturas 
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- Os processos de reinserção 
- Inclusão/inserção/empregabilidade 


- Luta contra visões reducionistas 


* Reconversões. Análise de alternativas de rupturas ou troca de situação 
profissional. A busca por novos projetos - caminhos. 


* Segunda carreira ou apoio a programas de pós-aposentadoria. Definição 
de um projeto de trabalho após o encerramento da carreira profissional. 


Desenvolvimento da carreira 


Não se pode mais ter a expectativa de uma carreira sequencial, linear 
planejada e organizada pelas empresas. Não espere que uma empresa 
se ocupe de sua carreira. Não importa sua idade, nem há quanto você 
tempo trabalha. É você que tem que se preocupar com sua evolução 
profissional. 


Ter sucesso na carreira é poder fazer o que mais gosta, sendo pago por 
isto. O sucesso e a evolução de uma carreira podem ser analisados por 
faixas etárias e momentos; os primeiros anos - até os trinta anos -, a 
subida - dos trinta até 40/45 anos -, a idade das certezas - depois dos 45 
anos e até os 55 anos -, o arranque final - depois dos 55 anos, e sem data 
para terminar. A idéia é que a cada momento e cada idade temos “check 
points”, oportunidades a aproveitar; o primeiro cargo gerencial; a gestão 
de uma unidade; uma carreira internacional, uma diretoria, etc. Cometer 


erros nestes momentos pode gerar problemas na sequência da carreira. 
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Nos primeiros anos não é tão fácil fazer boas escolhas. Tâm-se 
dificuldades para estabelecer um projeto profissional, fazer esco D. No 
entanto estas primeiras escolhas são cruciais, pois uma carreira de 
sucesso é estabelecida bem antes dos 40 anos. Portanto, não se tem 
muito tempo a perder. 


Responda as 3 questões abaixo: 


1. Como se sente indo para o trabalho”? Cite 5 verbos que mostram como 
se sente no trabalho. 


2. O que o motiva para trabalhar? Cite 5 verbos que expressam sua 
motivação: 


3. O que espera como recompensa por sua dedicação ao trabalho? Cite 5 
coisas que espera receber pela sua dedicação ao trabalho. 


Atividade extra 


Comente suas escolhas para a resposta da pergunta “O que o motiva 
para trabalhar? “ e dos 5 verbos que expressam sua motivação. 


Referência Bibliográfica 


GUIMARÃES, G. Liderança Positiva. São Paulo; Évora, 2012. 
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DRUCKER, P. Desafios gerenciais para o século XXI. 8ed. São Paulo: 
Pioneira, 2001. © 
CLAVIER, Dominique; DI DOMIZIO, Annie, PELLETIER, Denis. 
Accompagner sur le chemin du travail: de l'insertion professionnelle à la 
gestion de carrière. Septembre éditeur, 2007. 
CLAVIER, Dominique. Quelle pratique pour le Bilan de compétences?. 
Carriérologie, Revue francophone internationale, v. 8, n. 3, 2002. 
LIMOGES, Jacques et al. Stratégies de maintien au travail. Sainte-Foy: 
Septembre, 2001. 


Ir para questão 
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O Significado e Benefícios do Trabalho 


Carreira Ontem e Hoje 


Antes, com Mercados Crescentes, ter sucesso era não errar. 
Fazia carreira quem não errava, e não errava quem não 
arriscava. Hoje, com mercados estáveis, ter sucesso é realizar. Faz 
carreira quem inova, quem resolve. Esse novo conceito de fazer carreira 


exige e pressupõe: 


Autoconhecimento 


Conhecer os estilos de aprendizagem 


Desenvolvimento contínuo 


Balanço constante de suas competências 


Projeto de vida e de carreira alinhados e coerentes 


Nesse novo cenário alterou-se o papel das empresas e dos gestores. 
Antes as empresas procuravam estabelecer um plano de carreira para 
seus funcionários. Havia uma sequência ascendente de cargos e salários 
pré-estabelecidos pela empresa. Isto já não é mais tão usual. Hoje as 
empresas procuram estimular o desenvolvimento individual de cada um 
de seus colaboradores, e oferecer suporte e condições para que eles 
busquem seu próprio desenvolvimento. Além disso, buscam oferec 


h 


diferentes estruturas de carreira como as carreiras em “y”, tanto para 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/coaching-e-planejamento-de-carreira-90588e/aula/o-significado-e-beneficios-do-... 1/4 


10/12/2022 15:16 Descomplica 
gestão como para uma atuação mais técnica. Em paralelo disponihilizam 
instrumentos de gestão que oferecem suporte a: © 


e Decisões individuais sobre a carreira (ferramentas de avaliação) 
e Gerenciamento de carreira pela empresa (Avaliação de Competências) 


e (Comunicação entre pessoas e a empresaMeios e ferramentas de 


Desenvolvimento 


As escolas também estão modificando sua forma de atuação e passaram 
a Oferecer novos cursos e novas formas de aula, como a educação a 
distância para preparar o profissional para esses novos tempos. A nova 
“escola” tem que formar os novos profissionais e portanto tem que ensinar 
a: 


e Pensar e Analisar 
e Inovar e Modificar 


e Liderar e Influenciar 


Nestes novos tempos o papel dos profissionais também mudou. Os 
profissionais agora precisam cuidar da gestão de seu desenvolvimento, de 
sua competitividade profissional e de sua evolução na carreira. O ponto de 
partida é o autoconhecimento, a consciência de si e das oportunidades 
para desenvolver. É fundamental ter um projeto pessoal e profissional. 
Para ter sucesso o profissional precisa planejar sua vida, definir onde quer 


estar no futuro, fazendo o que”, com quem? etc. 
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Ferramenta- exercício 5 — parte 1: Qual o seu objetivo de vida? 
Responda às seguintes perguntas para lhe ajudar a definir seu objetivo: 


1) Daqui a 10 anos, o que você gostaria de ser? 

2) Daqui a 10 anos, o que você não gostaria de ser? 

3) Que formação você desejaria? 

4) Do que você se arrepende de não ter feito? 

5) O que você não tem mais vontade de fazer? 

6) O que você quer continuar a fazer? 

7) Quais são as atividades extraprofissionais que você gostaria de 
praticar? 

8) Qual o cargo ideal que você gostaria de encontrar? 


Ferramenta- exercício 5 — parte 2: Onde quer estar no futuro? 
Escreva uma Carta para “o você” de daqui a 10 anos. 


Tente definir como você será daqui a 10 anos; trabalhando aonde? 
fazendo o que”? Morando aonde”? Casado(a) ou não? Filhos?...etc. 
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Carreira, Organização e Elaboração de 
um Plano de Carreira 


ma carreira profissional de sucesso é construída a partir de um 

projeto estruturado sobre três diretrizes básicas: atendimento das 
—s Necessidades do mercado (o que as empresas precisam), 

utilização das competências e habilidades (o que se sabe fazer) 
e satisfação das preferências pessoais de comportamento profissional (o 
que se gosta de fazer). 


Necessidades 


do mercado | 
a aa Projeto de Sucesso 
O que se precisa | 


|] 
Preferências Competências 


“O que gosta de fazer” | "O que sabe fazer” 


O processo é basicamente uma avaliação das características e 
competências pessoais, e da definição de um projeto de vida e de 
carreira que aproveite e amplifique estas características. As vantagens 
para o profissional é poder redefinir sua trajetória em busca de 
performance e satisfação, características fundamentais para o 
SUCESSO. 
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A aplicação do conjunto de ferramentas e meios (balanços, 
preferências, treinamentos, etc.) não deve se transformar err. ® fim 
em si mesmo, mas servir como forma de permitir recolocar o 
profissional em situação de trabalho e renda, o mais rapidamente e 
nas melhores condições. 


O processo de definição e busca de oportunidades profissionais é 
“complexo”, mas, simplificando, podemos ressaltar alguns passos para 
o sucesso em uma nova carreira profissional. Antes de tudo, é 
importante ter um apoio, um conselheiro especialista, para ajudar a 
fazer um acompanhamento na montagem do projeto profissional e 
para estruturar o processo de exposição e de prospecção ativa do 
mercado, mapeando oportunidades de trabalho com dinamismo, 
organização, e planejamento. É preciso estabelecer um objetivo de 
maneira clara e detalhada, como se fosse um projeto de vida. Quem 
não define para onde quer ir, tanto faz que caminho pegue, não vai 
chegar a lugar nenhum. 


É importante fazer um balanço das Competências, detalhar 
realizações, descobrir o que se gosta de fazer, as motivações, a 
capacidade de resolver problemas. 


É fundamental aprender a desenvolver a capacidade de superar as 
dificuldades comportamentais, a pouca “disponibilidade”, a baixa 
estimulação, os medos e sentimentos de perda e fracasso. E nunca 
esquecer que a carreira é apenas um veículo e não o "destino". E que 
este veículo tem que ser adaptado a duas coisas: ao objetivo pessoal, 
ou seja, o que se quer ter, ser e fazer, e aqueles dois conceitos básicos 
- O que de que se gosta de fazer e o que se sabe fazer, ou seja, as 
preferências e as competências. 


A maioria das pessoas não tem um projeto de vida e carreira bem 
definido. Tem algumas idéias, mas normalmente não dedicaram tempo 
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suficiente para estruturar uma estratégia, e um plano de ação. 


© 


Ter um projeto não significa ter uma carreira totalmente formatada, 
sem surpresas. Muito pelo contrário; na verdade, é ter, 
permanentemente, duas ou três ideias em mente, e estar alerta e 
atento para riscos e oportunidades, para não ser jamais pego de 
surpresa. Se suas aspirações mudam, melhor, seu projeto muda. 


Não ter um projeto pode gerar problemas na sequência da carreira. 

Nossas pesquisas confirmam que, dentre aqueles que estavam tendo 

sucesso profissional, 87% tinham um projeto, sabiam com certeza o 

que queriam e aonde queriam chegar. Por outro lado, 85% dos que se 

encontravam em situação difícil não tinham planos ou projetos futuros, 

mas estavam disponíveis para o que a empresa precisasse. Estar 

disponível só não basta. Para ter sucesso o profissional precisa: 

ə Se conhecer muito bem; como age, o que sabe, do que gosta, com 
quem gosta, o que quer... 

ə Conhecer muito bem os outros; como agem, o que sabem, do que 
gostam, com quem gostam, o que querem. 


E para isto a auto avaliação e a avaliação de desempenho são 
ferramentas fundamentais. O importante é conhecer a “ si mesmo ”, 
naquilo em que se é bom, que problemas sabe resolver, o que gosta 
de fazer. A partir disso o importante é desenvolver suas Forças, suas 
Competências, não desperdiçar tempo e dinheiro tentando reduzir as 
fragilidades. 


Atividade extra 


Entre no site http://www.mapapreferencias.com.br/ para realizar o 
teste Holanda. 


Descubra seu resultado no teste Holland para definir os tipos de 
trabalho mais adequados para você. 
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Descoberta das preferências e 
aplicações do Holland 


autoconhecimento e reflexão sobre carreira e evolução 
profissional. Foi construído com base nas teorias do 
psicólogo John H. Holland, que divide as pessoas em seis 
grupos diferentes, de acordo com seus interesses, traços de 
personalidade e atividades que gostam de fazer. Como resultado você 
terá a hierarquia de suas preferências. As personalidades profissionais 
são divididas nos tipos RIASEC, que são; REALÍSTICO, 
INVESTIGATIVO, ARTÍSTICO, SOCIAL, EMPREENDEDOR OU 
CONVENCIONAL. 


O Teste Holland é utilizado no mundo todo para ajudar no 


Confira os 6 perfis: 
ə REALÍSTICO 


Estas pessoas gostam de coisas objetivas e concretas. São tidas 
como simples, sinceras e práticas. Para elas, o que importa é o 
reconhecimento objetivo de suas conquistas, tarefas e metas. Em 
geral, preferem trabalhar com objetos, ferramentas, instrumentos, 
literalmente, “colocando a mão na massa”, evitando assim trabalhos 
que envolvam papéis, ou muito contato social. 


» INVESTIGATIVO 


Estas pessoas gostam de entender o mundo, as pessoas, ou a 
natureza, seja para prever fenômenos, para controlar, analisar ou 
mesmo tomar decisões racionais. Para elas, é importante trabalhar 
com informações, com conhecimentos e com sabedoria. Os outros ar 
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vêem como inteligentes e com facilidade para aprender. Geralmente 
evitam atividades diretamente ligadas a pessoas. ® 


ARTÍSTICO 


As pessoas desse tipo gostam de mudar, inovar e criar. Suas 
atividades principais estão ligadas à imaginação e à sensibilidade. Seja 
escrevendo, atuando, criando formas artísticas, ou mesmo por meio do 
design, essas pessoas se sentem bem expressando-se por meio da 
arte, em suas diversas formas de manifestação. 


» SOCIAL 


Pessoas deste perfil gostam e buscam contato com os outros, seja 
para ajudar, informar, treinar, desenvolver, curar, esclarecer, servir, 
ensinar, ouvir ou cuidar. Têm afinidade com a área de humanas. São 
extrovertidas e não gostam de tarefas mecânicas e impessoais. 


+ EMPREENDEDOR 


Os empreendedores gostam de dirigir, coordenar e supervisionar as 
atividades dos outros, seja para alcançar seus próprios objetivos, para 
atingir metas das empresas onde trabalham, ou ainda para conseguir 
resultados produtivos e obter lucro com seu trabalho. São ligados em 
status e poder. Apreciam desafios e liderança e têm boa aceitação 
para lidar com o risco. 


+ CONVENCIONAL 


Pessoas do tipo convencional gostam de trabalho concreto, bem 
organizado, rotineiro e com regras claras. Não gostam muito de 
atividades desestruturadas. Preferem ocupações e papéis em que 
possam gerar ou manter a ordem, os padrões e os sistemas. Para elas 
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o que importa é alcançar objetivos materiais ou financeiros e obter 
prestígio social. ®© 


Segundo Holland: 

ə Pessoas com mesmo tipo de personalidade e que trabalham juntos, 
criam um ambiente de trabalho que se encaixa como seu tipo. 

ə As pessoas que optam por trabalhar em um ambiente semelhante 
ao seu tipo de personalidade são mais propensos a serem bem 
sucedidos e felizes. 

ə Como você age, e se sente, no trabalho, depende, em grande 
medida, do ambiente de seu local de trabalho. 

ə Se você estiver trabalhando com pessoas que têm um tipo de 
personalidade igual a sua, você será capaz de fazer muitas das 
coisas que eles podem fazer, e você vai se sentir mais confortável 
com eles. 


Atividade extra 


Descubra pelo seu resultado no teste Holland como definir os tipos de 
trabalho mais adequados para você. 
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Descoberta das Preferências - 
MapaPreferências 


Mapa Preferências é um teste utilizado para auxiliar os 

profissionais no processo de autoconhecimento que é 

fundamental no desenvolvimento da carreira nos dias de 
— hoje. Ele é baseado em três teorias: 


A Teoria do cérebro triúnico, que foi elaborada por Paul 
MacLean, (The Triune Brain in evolution: Role in paleocerebral 
functions, 1990) e que apresenta o cérebro como se dividido em três 
unidades funcionais diferentes; Sistema Reptiliano, Sistema Límbico, 
Sistema Córtex; 


Teoria dos hemisférios cerebrais, do Dr. Roger W. Sperry (Prêmio 
Nobel deMedicina, em 1981), que concebe o cérebro como tendo dois 
hemisférios (esquerdo e direito) e que tanto o Sistema Límbico como o 
Sistema Córtex seriam também compostos de dois hemisférios cada 
um (esquerdos e direitos). 


Teoria da dominância cerebral, de William E. “Ned” Herrmann que, a 
partir das experiências de McLean e Sperry, propôs a teoria da 
dominância cerebral apresentando a metáfora de subdivisão do 
cérebro em quatro Estilos, sendo que cada um possui características e 
habilidades distintas. 


Teoria das escolhas vocacionais, de John Lewis Holland, que, 
baseado na Teoria das Escolhas Vocacionais, definiu que as 
preferências ocupacionais são uma expressão do caráter subjacente 
do indivíduo, e que a escolha de uma vocação é a expressão da 
personalidade. 


O mapa PREFERÊNCIASO é obtido como resultante das respostas 
um questionário com 68 questões sobre situações profissionais 
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simuladas. Os resultados são apresentados divididos em quatro 
zonas, denominadas como “Estilos” e subdivididos em funçãc (%) oito 
parâmetros de comportamento, octantes, chamados “Domínios”. 


O mapa PreferênciasO indica em que proporção uma pessoa utiliza 
cada quadrante - Estilo e cada parâmetro - Domínio. Além disso, cada 
domínio é apresentado em um detalhamento relacionado com seis 
expressões ou “Atitudes”, que mostram em maior profundidade 
analítica as formas de atuação. 


O Córtex Analítico — Esquerdo — representa o eu racional e técnico: 
junta os fatos, examina, quantifica, mede, analisa e argumenta 
logicamente, deduz, realista, objetivo, privilegia os aspectos técnicos, 
considera os dados financeiros. 


O Córtex Experimental — Direito, representa o eu desbravador e 
especulativo: vê as grandes linhas, antecipa, lê as linhas de mudança, 
detecta novas possibilidades, sintetiza elementos heterogêneos, 
curioso, jogador, sonhador, ultrapassa as regras, inova, arrisca, coloca 
(-se) em questão. 


O Límbico Organizado — Esquerdo, representa o eu concreto e 
organizado: é prático, preocupa-se com a ordem, guarda os 
documentos, as informações, organiza planejamentos e 
procedimentos, estabelece planos e calendários, cuida dos detalhes, 
faz uma gestão operacional, localiza os defeitos, protege-se. 


O Límbico Relacional — Direito, representa o eu sensível e relacional, 
ouve, divide, detecta os problemas humanos, coloca-se no lugar do 
outro, concilia, ajuda, percebe os sinais de tensão, sente os ambientes, 
advinha as intenções. 


As preferências e estratégias comportamentais são formadas e 
evoluem com o tempo sendo resultantes de relações com o ambiente 
familiar, cultura, crenças, valores e com a educação, formação, carreira 
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e experiências vividas. 


O mapa PREFERÊNCIASO mostra as preferências não significa 
competência. Pode-se ter preferência num domínio sem ter 
competência para tal. Por outro lado, pode-se ter habilidades e 
conhecimento em assuntos que não encantam. Cada um de nós é 
único, cada mapa é único. 


O MapaPreferências é usado para avaliação de pessoas e equipes, 
melhor adequação entre as pessoas e seus cargos e tarefas, colocar 
pessoas atuando no que gostam de fazer, reduzir os riscos no 
recrutamento, otimizar as equipes de alta performance e coesão, na 
implantação de projetos de mudança. 


Uma ferramenta fundamental na busca pelo sucesso na carreira, ou 
seja, unir o que se gosta de fazer, ao que se sabe fazer, ao que o 
mercado precisa, e sendo pago por isto. 


Atividade extra 


Descubra pelo seu resultado no MapaPreferências quais são seus fatores 
de sucesso, causas de fracasso, suas motivações, como se da sua 
tomada de decisões, definição de objetivos, e avalie como você pode 
estabelecer as áreas e formas de atuação no trabalho mais adequadas 


para você. 


Referência Bibliográfica 
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:= D 
© 
Descoberta das competências 


maioria das pessoas tem dificuldade em identificar suas principais 
competências. O problema já começa com o significado da 
== Palavra. O termo competência é cada vez mais utilizado. Ele é, no 
entanto, relativamente novo na linguagem de gestão de carreiras. 
Competência é um termo latino e jurídico, significando precipuamente a 


faculdade que a lei concede a alguém para decidir determinadas questões. 


No século 18, passou-se a considerar a competência como uma aptidão 
para fazer certas coisas e realizar certas atividades. Aptidão designando 
uma disposição, ou pré-disposição, natural ou adquirida, uma capacidade 
virtual que mesmo não existindo fisicamente é supostamente vista como 
presente. A noção de aptidão implica no reconhecimento de um dom pré- 
existente. Mas a noção evoluiu e apenas a noção de dom ou habilidade 
pré-existente não é suficiente. Existem outros elementos que passam a 
fazer parte da avaliação: o “know-how”, o saber como fazer; o 
conhecimento, o saber das técnicas, dos conceitos e materiais, a 
capacidade de representação mental, conseguir imaginar o que vai ser feito 
e o resultado a ser conseguido. 


Por causa dessa extensão alguns preferem a noção de talento ao invés de 
dom, ou seja, uma disposição natural, ou adquirida, para conseguir realizar 
certa atividade. Voltando para o mundo empresarial; ter competência é ter 
a capacidade de realizar uma atividade, é ter uma resposta, uma solução 
para algum problema empresarial. Será escolhido entre muitos aqueles 
que apresentarem a melhor solução, a melhor resposta ao problema 
apresentado. 
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Para avaliar suas competências o profissional deve a rever tudo aue já 
realizou, nas condições em que realizou. Isso vai mostrar O em 
condições similares, será capaz de realizar as mesmas ações, utilizando os 
conhecimentos que possuía, e alguns novos, adquiridos ao longo de outras 
ações, e também características e qualidades pessoais. Descrever 
competências é responder as perguntas: O que você foi e será capaz de 
fazer? Como? Com quem? Para quem? Em que condições, qual 
contexto? Que resultado pode-se esperar de você? Enfim, que problemas 
você sabe resolver? 


Para poder aplicar as competências o profissional deverá mobilizar: 

e À capacidade de fazer a associação entre uma situação atual com 
situações anteriores equivalentes. 

e O conhecimento adquirido seja por aprendizado clássico seja por 
experiência. 

+ A capacidade de identificar e avaliar os componentes de uma situação. 

es A capacidade de produzir hipóteses sobre os elementos não conhecidos 
de uma situação. 

e À capacidade de imaginar os efeitos de suas ações no contexto 
estabelecido. 

e Acapacidade e adaptação e resposta às situações. 

e O “know-how”, o saber como realizar as tarefas. 

e As qualidades e características pessoais mobilzáveis no curso das 
ações. 

+ O modo de relacionamento com o trabalho e a empresa. 

e A capacidade de comunicação com as pessoas e com a empresa. 

e A capacidade de adquirir conhecimentos a partir de experiências. 


Portanto, para definir as competências não é suficiente apenas 
detectar a existência de talento, “know-how” e conhecimentos. O 
trabalho implica em interações sociais e cada elemento dessas 
interações fazem parte das competências. Preferências e estilos 
comportamentais precisam também ser avaliadas com a “ajuda” 
inclusive dos “outros”, pares, superiores e subordinados, e de 
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atividades, tais como a ferramenta exercício proposta abaixo: O 
inventário das realizações. ®© 


Atividade extra 
Faça a descrição para o Inventário de pelo menos duas de suas 
realizações. 


Esta ferramenta-exercício irá expor com precisão e naturalidade suas 
competências, e com isto reforçará o impacto e a força de convicção para 
“se vender” aos seus interlocutores. 


Você deverá realizar um esforço de reflexão e de retorno ao passado, a fim 
de se lembrar de todos os fatos significativos de seu percurso profissional, 
suas performances, as realizações, os resultados obtidos. 


Para fazer um levantamento completo, você deverá, além de considerar as 
realizações exitosas, também relatar aquelas que no seu entender não 
deram muito certo, os erros e fracassos ocorridos (com você ou com a 
empresa). 


Realizações: Ações com Resultados 
ə Competências Profissionais: Características, Conhecimentos, 
Técnicas, Qualificações. 
e Qualidades Pessoais: Habilidades Comportamentais 


Para a execução das ações 


Realizações: 

+ Qual era o Problema 

e Qual foi a solução proposta — As Ações executadas 

+ Qual foi o Resultado Obtido — Quantificado 

+ Que Características foram utilizadas para a execução das ações 
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“Competências: Características, Conhecimentos, Técnicas, Qualificarões 
- Qualidades Pessoais: Habilidades Comportamentais ® 


Exemplo: 


Empresa : XX ão de01/XX a07/XX 
Cargo: Gerente de R.H Datas e duração 


Objetivos : 

Obter os dados atualizados sobre o desempenho dos funcionários da fábrica e sobre o clima 
organizacional, sem aumentar o efetivo do R.H. 

Descrição de suas ações : 

Instrumentalizar-se para o acompanhamento em grupo. 

Implantação do acompanhamento em grupo. 

Coordenar grupos de funcionários, dando instruções sobre o objetivo a ser atingido, tirando dos 
[participantes informações relativas à satisfação com a empresa, com o trabalho, com os benefícios... 
Resultados obtidos : 

Redução do tempo gasto no acompanhamento, que antes era individual, em 80%, indo de 250 horas 
|(acompanhamento individual) para 50 horas (acompanhamento em grupo). 

Competências profissionais colocadas em prática : 

Coordenação de grupo, negociação, observação, comunicação, trabalho em equipe. 

Qualidades pessoais desenvolvidas : 
| Relacionamento interpessoal, persuasão, iniciativa, criatividade. 

Dificuldades a ultrapassar e resultados obtidos : 

Conseguir que os gerentes das outras áreas liberassem seus funcionários no horário do expediente 
para pesquisa. 

Negociação com os gerentes das áreas, conseguindo a liberação dos funcionários por períodos de 
meia-hora. 


Referência Bibliográfica 
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:= D 

© 
Descoberta das competências 
(Continuação) 


a última aula foi apresentada a ferramenta-exercício 

Inventário de realizações, a partir da qual eles definiram as 

realizações passadas, o que lhes permitiu recuperar e 

memorizar melhor tudo que fizeram, o que os tornou mais 
confiantes e mais eficazes durante entrevistas e reuniões. O 
levantamento das realizações identificou quais são suas habilidades e 
características para “solução de problemas”, e trouxe à luz a lista das 
competências que mais utilizou, aquelas que apareceram com mais 
frequência. Também foram listadas características, habilidades e 
conhecimentos que não tenham sido devidamente utilizadas durante 
estas realizações. 


O próximo passo deste processo é fazer o balanço de competências, 
que envolve uma reflexão sobre os critérios prioritários para uma 
escolha de emprego, a definição da identidade profissional, o conjunto 
das capacidades e um inventário das suas competências e 
características. 


AS 


Projeto Critérios prioritários para uma escolha 


Definição da identidade profissional, o 
Oferta conjunto das capacidades. 


PO 


Chaves Um inventário das suas competências 
e características 


O balanço destacará aspectos tais como: 
ə Asua história pessoal, 
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e A sua experiência profissional, 
e (Os seus conhecimentos adquiridos e desenvolvidos, ®© 
e As suas competências, 
e (Os seus critérios de personalidade, 
ə As suas qualidades pessoais ainda não exploradas, 
ə (Os seus interesses e motivações no trabalho, 
ə O seu modo de relação com o trabalho e de relação com a empresa, 
e Os seus sentimentos frente à vida profissional, 
ə A imagem de si mesmo no trabalho, 
ə As suas contradições os seus sucessos, 
ə (Os seus trunfos, os seus fracassos e as suas falhas. 


A maioria das pessoas é motivada por uma combinação de fatores, ou 
critérios, como seus interesses (observar, encontrar soluções, aprender, 
planificar, administrar, cuidar, aconselhar, servir entre outros), o ambiente 
que mais apreciam e onde gostariam de trabalhar (variado e dinâmico, 
familiar, com muito trabalho, tenso mas desafiador, sincero e confiável, de 
equipe, formal, informal...) e o que lhes traz satisfação verdadeira 
(reconhecimento financeiro, apreciação hierárquica, atingir metas, prazer 


da conquista, promoção, independência, status social etc). 


Por fim, esta aula envolve a identificação do sistema de valores, onde o 
aluno buscará a correlação entre o que gosta e sabe fazer e o que os 
ambientes por onde passou lhes proporcionou executar, e o que ele sabe 
e não pôde ainda fazer porque os ambientes profissionais não permitiram. 
A atividade se encerra com a ferramenta-exercício Balanço de 
competências. 


Atividade extra 


Procure explicar em poucas palavras o que o balanço de 
competências deixou claro para a montagem de seu projeto de 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/coaching-e-planejamento-de-carreira-90588e/aula/descoberta-das-competencia... 


10/12/2022 15:18 Descomplica 


carreira. 
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A 
© 
Construção do projeto profissional 


ma carreira profissional de sucesso é construída a partir de 
um projeto estruturado sobre três diretrizes básicas: 


==" Atendimento das necessidades do mercado (o que as 
empresas precisam); 

» Utilização das competências e habilidades (o que se sabe fazer); 

« Satisfação das preferências pessoais de comportamento profissional 


(o que gosta de fazer). 


O processo de estruturação de um projeto profissional é basicamente 
uma avaliação das características e competências pessoais, e da 
definição de um projeto de vida de longo prazo que aproveite e amplie 
estas características e montagem de um plano de ação. 


O projeto, desde a sua fase de concepção até a fase de realização 
deve ser portador de uma dinâmica porque só ela será capaz de 
assegurar o nível de mobilização necessária das pessoas. É por isso 
que é importante se estabelecer uma sequência de ações a serem 
realizadas e o controle de sua realização, assim como também é 
importante identificar meios e recursos que facilitem a implantação 
deste projeto e que lhe dêem consistência e personalidade (pesquisas, 
informações, prospecção, descrição de funções, sugestões, etc.). Esta 
dinâmica deve ser transmitida ao profissional, e para isso ele deve 
participar das aulas e exercícios. 


Um processo de estruturação de um projeto de vida e de carreira não 
é uma corrida de 100 metros rasos. Está mais para uma maratona. 
que se desenvolve ao longo de um tempo e que, na qual, se exige L 


X 
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ritmo de ação adequado e permanente. É importante, portanto ter o 
tempo sob controle durante todo o processo. ®© 


Nesta importante fase do projeto de gestão de carreira o profissional já 
deve ter informações suficientes a respeito de si mesmo, suas 
aptidões e objetivos, e se vê pronto para definir sua imagem, seu 
diferencial e identidade para formatar seu projeto profissional. 


Mas para se ter assertividade no projeto é fundamental incluir mais 
uma variável extremamente relevante: sua moeda. O conceito de 
moeda está associado ao retorno realmente esperado pelo profissional 
como resultado de seus esforços no trabalho. O que ele espera 
receber em troca de seu trabalho; reconhecimento, segurança, status, 
poder, liberdade, autonomia, estabilidade, etc? 


Estes são alguns dos elementos intangíveis perseguidos por muitos 
profissionais que, por vezes, acreditam estar trabalhando por 
recompensas financeiras, mas após uma avalação profunda, 
percebam que sua moeda não é realmente monetária. O dinheiro é 
apenas o meio para se atingir o seu verdadeiro objetivo. 


O que significa ter sucesso para você? Esta definição permite 
estabelecer o que efetivamente se busca ao longo da vida e da 
carreira profissional. O sucesso vai além do objetivo. A noção de 
sucesso também é relativa, já que alguns buscam serem reconhecidos 
como inteligentes, ou como espertos, ou muito ricos, ou pela sua 
importância profissional, enquanto outros preferem ser vistos como 
íntegros e indispensáveis. 


Outro aspecto importante é o diferencial. O que distingue cada pessoa 
na avaliação dos demais? Como são vistos e lembrados pelos demais 
companheiros de trabalho? Como rápidos, meticulosos, agressivos, 
inovadores, prestativos etc.? 
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Afinal, unindo todas estas informações, cada profissional deve 
conseguir configurar sua identidade profissional através do se ® chá 
desejado. O conceito do crachá nada mais é do a verdadeira definição 
de sua identidade profissional. 


Esta atividade será realizada através da ferramenta- exercício 
Dinâmica do crachã. 


Ferramenta-exercício : Dinâmica do crachá 


CRACHÁ - IDENTIDADE PROFISSIONAL 

Construa seu crachá com sua identidade profissional desejada. 
e Definir nome e cargo 

e Definir Sucesso e Moeda 

e Definir competências/ o que sabe fazer 

e Definir Preferências /o que gosta de fazer 

e Definir aonde quer chegar: curto, médio e longo prazo 


e Definir Imagem Profissional / O diferencial 


Atividade extra 
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Procure explicar em poucas palavras as razões de sua definição do que é 
sucesso para você e porque escolheu o seu diferencial ®© 
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A 
© 
Traçando o perfil do futuro desejado 


raçando o perfil do futuro desejado 


Para poder estabelecer um plano de ação para 
implementação do projeto de carreira definido é fundamental 
de definir os objetivos. Para tal é importante definir um cargo 
alvo e estabelecer o perfil técnico e comportamental que o 
descreve. No final do processo ter-se-á uma sequencia estruturada de 
ações. 


A construção da própria carreira é um caminho que envolve ao mesmo 
tempo conhecimento das necessidades e demandas das empresas e 
o conhecimento das capacidades, conhecimentos e desejos 
individuais. A conciliação dessas duas esferas implica uma atitude 
constantemente crítica, reflexiva e real com relação àquilo que o 
mercado espera dos profissionais e àquilo que o próprio indivíduo 
espera de si mesmo. 


Uma carreira profissional é construída a partir de um projeto 
estruturado sobre três diretrizes básicas: atendimento das 
necessidades das empresas (o que as empresas precisam), utilização 
das competências e habilidades (o que se sabe fazer) e satisfação das 
preferências pessoais de comportamento profissional (o que se gosta 
de fazer). Uma avaliação de adequação profissional se desenrola em 
três etapas; uma primeira, onde se faz um “balanço das 
competências”, uma seguinte, a avaliação das “preferências”, em que 
se agrega uma avaliação das preferências profissionais, das 
estratégias de comportamento (modos de atuação) e finalmente, uma 
estimativa da adequação entre os “comportamentos e conhecimentos” 
de cada pessoa e as necessidades de uma função, cargo, contexto, 
missão, equipe, etc. 


Após esta fase de avaliação pode-se estabelecer um plano de ação 
para a evolução da atuação e carreira. 
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Neste estágio do processo o aluno irá traçar o perfil do futuro desejado 
a partir de três perguntas: ®© 


e Quem é o profissional do futuro, 
* Como se pode definir o que se pretende 


* Como se pode definir aonde quer chegar. 


Para auxiliar no processo trazemos um exercício-ferramenta dividido 
em duas partes: 


e Confiança de futuro 


e Projeto de futuro. 


Ferramenta- exercício: Confiança no futuro e Projeto de futuro 


Confiança no Futuro 


Definição dos objetivos pessoais e profissionais. 


Escreva em que cargo, tipo de empresa e local gostaria de estar daqui 
a 5 anos 


Projeto de Futuro 


Um projeto profissional é o que se deseja fazer em termos de 
profissão, função, nível de responsabilidade, ambiente, e de evolução 
profissional. Você pode avaliar um ou mais projetos para estudar sua 
viabilidade. 


Identifique os seguintes elementos: 


e Características que podem ser usadas (pessoais e técnicas) 
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e Conhecimentos e competências (diferenciais) que poderão ser 
explorados para este projeto. ®© 


e Competências a adquirir (formação) 


* Habilidades e Comportamento 


Reflita sobre os primeiros elementos que vão permitir validar e 
estruturar seu projeto: 


e O mercado do meu projeto 


Estratégia de busca nesse setor 
e Base de argumentação para valorizar seu projeto 


+ Conhecimento do mercado de trabalho 


Confiança no Futuro 


A confiança no futuro é fator chave para que o profissional tenha 
motivação para persistir na busca de seus objetivos. Ela é resultado de 
uma atitude e de um comportamento otimista. 


Otimismo é a disposição de encarar as coisas pelo lado positivo e 
acreditar sempre em um desfecho favorável, mesmo em situações 
difíceis. É o oposto de pessimismo, que é definido como a tendência 
de ver e julgar as coisas pelo lado mais desfavorável, esperando pelo 
pior. 


Otimista é quem acredita que o futuro será melhor que o presente. 
Pessimista é quem acredita que o futuro será igual ou pior que o 
presente. 


Que palavra representa o que pensa sobre seu futuro? 


O meu futuro é 


Em relação a seu futuro você tende a: 
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Você planejou/pensou ‘estar’ onde está hoje? 
SIM ( ) NÃO ( ) (9) 


Gostaria que daqui para frente fosse diferente? 
SIM ( ) NÃO ( ) 


Você tem um projeto de vida? 
SIM ( ) NÃO ( ) 


Você tem um projeto de carreira”? 
SIM( ) NÃO ( ) 


Você conhece o setor de atividade desejado”? 
SIM( ) NÃO ( ) 


Atividade extra 


Procure explicar em poucas palavras quais são as suas 
características que podem ser usadas (pessoais e técnicas) e quais 
são os seus conhecimentos e competências (diferenciais) que 
poderão ser explorados para seu projeto de futuro. 
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X 


A 
© 

Criação de Programa para 

Desenvolvimento e redução de gaps 


ração de programa para desenvolvimento e redução de 


gaps 


= Nesta aula o aluno terá a oportunidade de fazer uma 


estimativa da adequação entre os “comportamentos e 
conhecimentos” de cada pessoa e as necessidades de uma função, 
cargo, contexto, missão, equipe, etc. 


Esta atividade envolve a descrição do cargo futuro e seu perfil. Para tal 
deve-se preencher o formulário de definição de necessidades (FIN) 
tanto para os comportamentos definidos para o cargo assim como 
para as competências que serão utilizadas pelo ocupante do cargo. 
Para a descrição do perfil do cargo desejado no futuro é importante 
que se faça uma pesquisa no mercado e nas empresas para se 
informar sobre o determinado cargo. É importante também buscar 
trocar idéias com pessoas que ocupam ou ocuparam esse 
determinado cargo. 


A partir da comparação entre as demandas do cargo e as 
características de competências do aluno (profissional) pode-se definir 
os gaps, ou seja os desvios entre o necessário e o existente. A partir 
desse gaps pode-se então definir seu plano de auto desenvolvimento. 
O passo a passo está definido abaixo junto às figuras. 


O FIN permitirá ao aluno utilizar os conceitos aprendidos na aula 7 — 
MapaPreferências, já que irá preencher com X as características 
definidas para ocupante do cargo (desejado por ele), e preencher com 
E seu posicionamento em cada uma das linhas, e visualizar os pontos 
de convergência e divergência. 


Logo estará pronto para preencher a ferramenta-exercio 12 — Sı 
plano de ação. 
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O Formulário Avaliação e Identificação de Necessidades © 
Cargo: 


Estilo de Preferências Preem. | Pref. | Utiliz. | Evita 
Racionalizar 
Avaliar 
Administrar 
Realizar 


Conceber 


Desbravar 


Intercambiar 


Sentir 


Utilização das Competências Sempre | Muito | Pouco 


Organização dos recursos 
Administração do tempo 


Facilidade de comunicação 
Compreensão da necessidade dos outros 


Visão global 
Capacidade de antecipar 


Planejamento e organização das ações 
Foco nos resultados 


Capacidade de influenciar 


Mobilização de equipe 


Foco nos negócios da empresa 


Habilidade de relacionamento interpessoal 


Facilidade de adaptação a mudanças 
Saber avaliar uma situação 


Facilidade de encontrar soluções 


Estar atento à novidade 


Percepção das necessidades 
Facilidade em "definir" possibilidades 


Capacidade de lidar com o risco 


Relacionamento com o cliente O 


Descreva seu cargo no futuro 
Preencha com um (X) o formulário FIN com as características 
definidas para o ocupante do cargo desejado; 


Avalie a si próprio no cargo futuro 
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Preencha com (E) no FIN do cargo desejado o seu posicionam =*» em 


cada uma das linhas; 


Avalie seus gaps 


Veja as diferenças entre seu posicionamento (E) contra o perfil do 
cargo (X); Com isso faça a Avaliação dos gaps (diferença entre o X e o 
E) 


Estruture se plano de auto desenvolvimento 


Com base nas diferenças escreva as ações que pode fazer para 
reduzir os gaps colocando o “o que” pretende fazer, os “como” e os 
prazos. Para a montagem de um plano de auto desenvolvimento 
factível é fundamental buscar apoio de consultores e pessoas 
especialistas em desenvolvimento. 


EXEMPLO: Formulário Avaliação 
e Identificação de Necessidades 


Estilos de Preferências 


mam | [x] | 


Conceber 


Intercambiar 


co = 
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Facilidade em “definir” possibilidades E [x] le) 


pi Competencias | SOPP | muto | Pouco | nada | 


Compresnsacdanecassidadetdos outros Oo æj | 


si a MIEIRNEES 


Ferramenta - exercício 12: Seu plano de ação 
Plano auto desenvolvimento 


Com base nas diferenças escreva as ações que pode fazer para 
reduzir os gaps colocando o “o que” pretende fazer, os “com” e os 
prazos. 


Atividade extra 


Procure expor de forma sucinta o seu plano de auto desenvolvimento 
montado a partir da Ferramenta-exercício 12: Seu plano de ação 
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r 

®© 
Descoberta das necessidades das 
empresas 


ma vez que o aluno já tenha definido o plano de ação e 
desenvolvimento nas aulas anteriores, estará pronto para 
abordar as empresas nas quais gostaria de trabalhar, 
buscando as vagas específicas que mais se adequam às 
suas preferências e competências essenciais. 

Por outro lado, as empresas estão buscando profissionais que se 
adequem às suas necessidades. Que agreguem valor, aportem 
conhecimento (técnicos e comportamentais) as equipes, e que tragam 
os resultados esperados, normalmente em curto espaço de tempo. 
Mas quais são os critérios, as avaliações e a lógica que move estas 
empresas na seleção de seus profissionais? Normalmente as 
empresas estabelecem um perfil de conhecimentos, experiências, 
competências e comportamentos para “definir” o profissional mais 
adequado para um determinado cargo. 

Outra questão importante — há sempre vagas disponíveis que se 
adequem ao desejo do profissional? Nem sempre, e, portanto, é 
importante que se criem oportunidades de carreira de maneira eficaz. 
Um profissional deve buscar oportunidades para sua promoção ou 
recolocação, e para tanto, além de se inscrever para todas as vagas 
disponíveis, deve pesquisar as suas empresas alvo e buscar possíveis 
contatos, listar e acionar sua rede de relacionamentos, pesquisar o 
mercado, prospectar, para que, no eventual surgimento da posição 
desejada, seja imediatamente considerado no processo. Deve também 
estar visível e disponível procurando participar em eventos, cursos e 
palestras. 


A pesquisa do mercado de trabalho é uma atividade indispensável. 
Este tipo de pesquisa toma bastante tempo, exige muita disciplina e 
persistência. Esta pesquisa de mercado de trabalho deve ser feita em 
todo momento e em todo lugar; em sites, mídias sociais, jornais, “ba! 

papos”, eventos, palestras, feiras, cursos, almoços, cafés-da-manha,, 
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“happy-hours”, etc. 
O processo se inicia com uma seleção de “fontes de informa (9) que 
vão possibilitar que os objetivos de trabalho tornem-se concretos. 
Essas fontes incluem banco de dados, sites, catálogos e diretórios de 
empresas, anuários, revistas de negócio, jornais, anuários de 
associações, etc. A melhor fonte, todavia, é a “mídia” de notícias. 
Procure por notícias sobre economia, produtos, pessoas, tendências. A 
fase de busca de “Fontes” inclui informações sobre pessoas que direta 
ou indiretamente tem algo que pode ajudar na direção do “emprego- 
alvo (projeto)”. Para cada caso e cada emprego-alvo (projeto), deve-se 
selecionar os meios e métodos mais adequados. Verifique as fontes 
mais adequadas. 
Procure se informar sobre atualidades, novos artigos, notícias 
econômicas, notícias de empresas, notícias relacionadas com o 
campo de interesse. 
Quando estiver lendo sites/anuários/revistas de associações e órgãos 
de classe fique atento para convenções, feiras e encontros comerciais. 
É muito importante buscar participar. 
As mídias sociais são excelentes fontes de busca de oportunidades e 
informações. Podem servir de guia para descobrir-se qual é a 
estratégia de uma empresa e, portanto “inferir-se” que outras 
necessidades vão existir. Podem também servir de assunto para um 
contato com alguma pessoa conhecida na empresa e a partir daí 
conseguir novas informações sobre outras oportunidades existentes 
ou potenciais, ou outras sugestões. 
Cada negócio, cada “profissão”, cada setor possui suas próprias 
publicações e sites especializados. Elas registram os eventos e as 
tendências atuais de um particular setor, além de prover uma extensa 
gama de informações sobre “organizações” e indivíduos. Algumas 
também possuem classificados de oportunidades de emprego. 
Procure os artigos sobre novidades (produtos, técnicas, canais de 
distribuição) e sobre novas tendências. Normalmente eles “abrem” 
uma série de novas oportunidades. Aproveite para aprender o “jargão” 
atual da profissão ou setor. Será muito útil, no momento das 
entrevistas, estar-se atualizado com os assuntos e as “palavras” 
corretas. Busque as referências, livros e artigos sobre os assuntos do 
“emprego-alvo (projeto)”. Anote os nomes das pessoas que escrevem 
artigos que achou interessante. Tente entrar em contato com eles. 
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Esteja atento às “propagandas” de novos produtos. Caso estejam 
relacionados com seus interesses, anote e inclua a empresa p ®© tora 
na lista de seus empregadores potenciais. 

Outra excelente fonte são pessoas que podem transmitir informações 
que auxiliem na descoberta de nomes de empresas ou de pessoas de 
direção no setor do “emprego-alvo (projeto)”. Quando agrupadas, 
estas informações formam uma lista de pessoas que podem ser 
agregadas a sua “rede de contatos". É o velho jogo do “quem você 
conhece que conhece alguém, que conhece alguém. ..”. Esta categoria 
de pessoas inclui: 


e Parentes, próximos ou distantes. 
e Sócios ou parceiros de clube ou de “jogo” 
e Ex-professores e antigos colegas de escola 


e Profissionais: advogados, médicos, contadores, gerentes de banco, 
corretores, dentistas, etc. 


e Companheiros de trabalho ou ex-chefes 

e Antigos clientes ou contatos comerciais 

e Contatos de associações de classe ou profissão 

e Contatos de amigos de Igrejas, organizações comunitárias locais 


e Fornecedores locais 
e vários outros que você puder imaginar 


Ferramenta-exercício: Carta de você daqui a 10 anos para o você 
de hoje. 


Conte quais foram as decisões e estratégias que você usou para 
chegar lá aonde chegou. 
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© 
Elaboração de Curriculum Vitae 


embre-se que o currículo é apenas uma peça de “propaganda”. 

Um currículo não é autobiografia. Ele deve ser feito para ajudar a 
=== “Vender” o produto “você”. Ele é uma ferramenta suplementar ao 

processo de busca de novas opções de carreira. Ele complementa 
o programa de contatos pessoais, reuniões, eventos e entrevistas. Nunca, 
ou quase nunca, deve ser encaminhado isoladamente. Existe uma 
tendência humana para evitar o constrangimento de sentir-se não aceito, 
ou pior, rejeitado. Assim, algumas pessoas tentam conduzir seu processo 
de busca apenas através do envio do currículo. Usado desta maneira, por 
melhor elaborado que possa estar o currículo, perde muito de sua força e 
acaba não produzindo o efeito imaginado. 


O objetivo do envio de um currículo sempre será de conseguir uma 
entrevista. A entrevista é que pode lhe valer uma oferta de novas 
oportunidades de carreira. Na entrevista você pode preencher os detalhes 
que não estavam no currículo. Normalmente um currículo é “dirigido” para 
uma “área ou função”, ao invés de sê-lo para um possível empregador ou 
novo “chefe”. Na verdade um currículo pode ser escrito diretamente para 
uma empresa, um cargo e, até mesmo, para uma determinada pessoa. 
Este é um excelente enfoque e talvez seja a forma mais efetiva. 
Normalmente o currículo e o e-mail de apresentação que o acompanha 


serão lidos por “selecionadores profissionais”. 


Na busca de eficácia no processo de seleção eles acabam tentando 
encontrar rapidamente boas razões para “eliminar” candidatos para 


entrevistas. Por isso, não deve haver nada em seu currículo que pos 
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eliminá-lo prematuramente. Um currículo muito longo e comnlicado, 
ninguém lê. Ninguém gosta de ler um currículo cheio de frases e O /ras, 
biográfico demais, com erros de linguagem, de digitação. A melhor 
maneira de se conseguir escrever um bom currículo é tentar se imaginar 
como o empregador e pensar no que, e em quem, ele gostaria de ter no 
cargo, na vaga, que você deseja ocupar. Reveja seu objetivo profissional, 
agora pelo ponto de vista de seu futuro empregador. 


Recrutadores normalmente têm muita dificuldade em definir exatamente o 
que eles estão procurando, no entanto, um empregador quase sempre 
sabe exatamente quais são seus problemas que o novo empregado 
precisa saber resolver. Resolver problemas, este é o ponto vital para se ter 
em mente e transmitir no currículo. Que problemas você sabe resolver. 
Seu valor como um candidato potencial depende de quanto você pode 
convencer um empregador que você tem a capacidade de resolver os 
problemas que ele quer ver resolvidos. O princípio que deve nortear a 
elaboração do seu currículo é a demonstração clara e destacada de suas 
habilidades em resolver estes problemas de forma lucrativa para o futuro 
empregador. Encontre as palavras adequadas, transmita benefícios. O 
objetivo é transmitir um sentido correto e sugerir benefícios rápidos ao 
potencial empregador. Portanto, use palavras com significado e impacto 
fortes. Palavras e verbos de ação, que transmitam participação, 


envolvimento, cumprimentos, realizações. 


Uma realização é uma ação que produziu um resultado final significativo. 
Informação é simplesmente uma frase, um fato, tal como uma descrição 
de obrigações, um nome de cargo, de cursos realizados, etc. Ela não 
transmite o sentimento de alguma coisa conseguida. Ambas são formas 
validas, mas, obviamente, uma realização é muito mais forte para “vender” 
você. A fórmula do tipo “a quem possa interessar”, baseada no “eu sou, eu 


fiz, etc,” é um dinossauro, não tem o foco no cliente, não é baseado em 
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competências, em realizações, ou seja, não tem nada daquilo naue o 


mundo atual exige. © 


Finalmente existem algumas regras; use a menor quantidade de palavras 
necessárias para transmitir suas ideias. Seja direto, preciso, e apresente 
benefícios. Use sentenças e parágrafos curtos. Não tente expor muitas 
ideias de uma só vez. Deixe de fora dados que não lhe ajudarão a 
conseguir uma entrevista. O melhor é escrever o currículo em uma só 


página. Mesmo que se acabe com duas. Projete um “layout” atraente. 


Lembre-se, o currículo é uma propaganda. Um dos primeiros critérios de 
uma boa propaganda é um bom “layout”. Uma apresentação é boa 
quando “bonita”, com tipos, espaços e margens adequadas que 
conduzem o olhar para os pontos importantes. Em resumo, faça-o mais 
fácil de ser lido. Um primeiro parágrafo muito pesado não é atraente. 
Nenhum parágrafo pode ser volumoso. É melhor ter-se dois pequenos 
parágrafos do que um só pesado. Caso uma segunda página precise ser 
usada, esteja seguro que as informações chaves foram colocadas na 


primeira página. 


Caso opte por colocar foto certifique-se de enviar uma boa foto. Tire a foto 
com um profissional. Vale cada centavo investido. A foto não precisa ser 
apenas do rosto. Use uma onde apareça em pose mais relaxada em um 
jardim ou em mesa de trabalho. Procure passar a melhor impressão. O e- 
mail de apresentação que acompanha o currículo serve para encorajar O 


empregador a ler seu currículo. 


Se enviar 15 cópias de currículo para diferentes empregadores, você 
deverá escrever 15 diferentes apresentações. Cada e-mail tem que ter 
algo especial que faça a ponte entre suas habilidades e as necessidades 
do emprego. Ele deve ser resultado de investigação nos problemas 
específicos e nas necessidades de solução de cada empregador. Você 
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pode deduzir estes problemas por artigos de jomais e revistas de 
negócios, por informações gerais, ou até mesmo de “mexericos e © cas” 
sobre a empresa ou sobre algumas pessoas ligadas a ela. Você deve 


misturá-las com “bom senso”. 


Finalmente. Releia o que escreveu. Será que daria para cortar mais 
palavras? Fatos poderiam ser mais claros? Edite. Limpe. Corte. Lembre- 
se que seu público não tem tempo, nem interesse em fazer esforços para 
entendê-lo. Escrever um currículo é provavelmente uma das mais difíceis 


formas de comunicação no mundo dos “negócios”. 


Ferramenta-exercício 14 : Elabore a primeira versão de seu CV e prepare 


um mini CV 


Referência Bibliográfica 


GUIMARÃES, G. Liderança Positiva. São Paulo: Évora, 2012. 
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Pioneira, 2001. 

CLAVIER, Dominique; DI DOMIZIO, Annie; PELLETIER, Denis. 
Accompagner sur le chemin du travail: de l'insertion professionnelle à 
la gestion de carrière. Septembre éditeur, 2007. 

CLAVIER, Dominique. Quelle pratique pour le Bilan de compétences?. 
Carriérologie, Revue francophone internationale, v. 8, n. 3, 2002. 
LIMOGES, Jacques et al. Stratégies de maintien au travail. Sainte-Foy: 
Septembre, 2001. 


Ir nara questão 
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A 
© 
Preparação para entrevistas 


entrevista é o evento principal. É o resultado dos passos 
anteriores de balanço de competências, avaliação, diagnóstico, 
== elaboração de objetivos, definição de Projeto, planos de 


comunicação, currículo, etc. 


Em função de tudo que se investiu para consegui-la, a entrevista deve ser 
preparada com toda a preocupação, respeito e criatividade. Não importa 
tudo que você conquistou até aqui, seu objetivo pode ser atingido, ganho 
ou perdido, na entrevista. Um candidato bem preparado pode ter muita 
influência no resultado de uma entrevista. A entrevista é uma das 
oportunidades mais importantes na gestão do processo de busca de uma 
oportunidade profissional. 


Sua principal responsabilidade agora é aprender a controlar cada 
entrevista. Controlar uma entrevista significa conduzila e mantê-la na 


direção que você quer que ela siga. 


Uma entrevista é um encontro entre duas pessoas para descobrir qual é o 
tamanho do interesse mútuo em trabalhar juntos. Um “vendendo”, outro 
avaliando. O empregador vai para a entrevista desejando contratá-lo, 
tanto quanto você quer o emprego. Ele gostaria que você fosse a pessoa 
certa que vai resolver os problemas dele. 


A entrevista existe porque o "C.V.", a indicação ou o contato telefônico é 
insuficiente para contar tudo sobre você ou sobre o cargo. Do ponto de 
vista do empregador, a entrevista é uma “conversa” na qual ele ten 


avaliar sua futura “performance” na companhia, pessoal 
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profissionalmente. É usualmente um processo comparativo, primeiro 


contra o “perfil”, parâmetros e objetivos do cargo e segundo c O os 


outros candidatos ao uma oportunidade profissional. 


O que um empregador deseja saber sobre você ? 


Durante a entrevista o entrevistador busca: 


% 


Verificar a exatidão e as falhas do seu C.V. e resolver possíveis 
“gaps” e contradições. 

Quantificar as informações que você forneceu. 

Avaliar sua habilidade de expressão verbal. Isto inclui suas 
habilidades em responder perguntas sensíveis com originalidade e 
interesse. Respostas vagas podem lhe fazer perder uma boa 
oportunidade. 

Apurar sua experiência e realizações, e avaliar a pertinência com os 
requisitos estabelecidos para o cargo. 

Julgar sua personalidade, comportamento e habilidades 
interpessoais, relevantes ao cargo. 

Avaliar sua capacidade e possibilidade de adaptação, como pessoa, 
à empresa e aos futuros pares, superiores e subordinados. 
Apresentar e descrever a empresa e o cargo, e anotar sua resposta 
e interesse. 


Determinar os requisitos da remuneração. 


Preparando-se para entrevista 


"As melhores entrevistas são as que resultam em ofertas". A 
preparação para entrevista precisa começar muito antes de você 


sentar-se na frente do entrevistador. A maioria dos candidatos prepara- 


se pouco para a entrevista. 
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Organize as informações sobre a empresa sa oœ 
empregador/entrevistador. 
Sobre a empresa: Consiga nome e endereços corretos da empresa. 
Consiga também o nome e cargo de quem toma a decisão para sua 
contratação. Consiga o máximo de informações sobre eles. História de 
carreira, personalidade, “hobbies”, clubes, interesses. Descubra como 
são suas entrevistas. Tente determinar qual tipo de entrevistador ele 
será: conceitual, racional, afetivo, ativo. 
Descrição do cargo: Mesmo que você julgue familiar a natureza do 
cargo, escreva, o mais detalhadamente possível, uma descrição. 
Faixa Salarial: Antes da entrevista, acumule o máximo de informações 
sobre a faixa salarial e benefícios característicos do cargo ofertado. 
Produtos e Serviços: Você precisa conhecer os produtos e serviços 
que a empresa produz e/ou entrega ao público. 
Concorrência: Conheça a posição relativa da empresa em relação ao 
mercado e à concorrência. Quanto mais você souber do empregador e 
da concorrência, mais você poderá mostrar, na entrevista, o quanto 
valioso será para eles. 
Imagem pública: Qual a imagem pública da empresa? Procure 
descobrir o que as pessoas pensam da empresa. 
História: Quanto mais alto o cargo almejado, mais você precisa saber 
sobre o passado, o presente e o futuro da empresa. Em qualquer nível, 
é importante conhecer-se as principais mudanças ocorridas em 
passado recente, e quais são as tendências aparentes em futuro 
próximo. 
Problemas usuais: Antes da entrevista, tente descobrir que tipo de 
problemas usuais, diários, ou mensais, que são enfrentados pela 
pessoa que vai contratá-lo. Estes problemas podem ser: orçamento, 


faturamento, “turn-over”, quebras de estoque, reclamações de clientes, 
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baixa produtividade, sobrecarga, desorganização, etc. Você nrecisa 
conhecer estas informações da forma mais específica RO, /ocê 
precisa passar a mensagem que você é, ou tem, a solução para estes 


problemas...." 


Agora sobre você mesmo 

Reveja seu C.V.: Está tudo certo? Você pode mostrar todo o tempo 
trabalhado desde o começo de sua carreira? Existem “gaps”? Você 
tem explicações planejadas”? Caso tenha dúvidas sobre datas e locais, 
verifique. 

Realizações profissionais: Na entrevista você será perguntado sobre 
seus cargos e funções anteriores, educação, treinamento e 
desenvolvimento de habilidades. Liste ao menos uma realização, para 
cada experiência que o conduz na direção do sucesso no emprego- 
alvo. 

Possíveis áreas problemas: Antecipe áreas em seu passado que 
podem ser percebidas como problemas no caminho do novo uma 
oportunidade profissional. Reveja estes pontos e prepare respostas 


convincentes para as perguntas que possivelmente lhe farão. 


Perguntas a serem feitas ao Entrevistador 

Existem dois tipos de perguntas a serem preparadas: 

ə Perguntas orientadas para o negócio, e que lhe ajudarão a decidir 
sobre a qualidade da oferta e da companhia. 

ə O segundo tipo é sobre elementos específicos do uma oportunidade 
profissional. Nesta categoria NÃO estão aquelas sobre salário, férias 


e benefícios, mas aquelas mais profissionais. 


A estrutura da entrevista 
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A entrevista é um diálogo estruturado entre o entrevistador e você. 
Usualmente ela tem um formato lógico típico: © 
1 - Introdução: fase de “aquecimento” e descontração. 
Esta fase é muito importante porque boa parte dos “entrevistadores 
profissionais” avalia o candidato nos primeiros dois minutos do contato. 
Aproveite esta fase para eliminar as consequências do nervosismo do 
tipo: boca seca (aceite água quando oferecido), mãos trêmulas (pouse- 
as sobre o braço da cadeira), bloqueios e “brancos” (arrume seus 
“papéis” e releia o formulário de preparação). 
2 - Geral: descrição do cargo. 
3 - Perguntas de “abertura”: do tipo... “Fale-me sobre seus trabalhos 
recentes neste campo”. 
4 - Perguntas específicas: “você já trabalhou em...” 
5 - Verificações:... “Como foi sua relação com... ou com...”. 
6 - Questões difíceis: “Como você acha que pode fazer... se não 
sabe... ou não tem experiência em...”. 
7 - Para você:... “Existe alguma coisa que queira saber sobre nós...”. 
8 - Encerramento: ... “Entraremos em contato brevemente para marcar 
OS próximos passos...”. 
Nota: uma entrevista não precisa seguir necessariamente os passos 


projetados. 


Para controlar a entrevista você precisa utilizar cada abertura, 
cada chance, para colocar as informações essenciais sobre você e 
suas habilidades e experiências. A melhor forma para fazer isto, é 
aproveitar a força de perguntas para deslocar o fluxo da conversação 
do entrevistador para você. Você também pode usar as questões de 
abertura-encerramento para obter mais informações sobre o trabalho e 


sobre o entrevistador. A maioria deles fica feliz em falar sobre o 
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trabalho, e sobre si próprio, quando perguntado. Seja um bom ^ ıvinte 


e consiga uma EMPATIA (você poder treinar para isto!). 


As perguntas difíceis 

Muitos entrevistadores mantêm controle sobre a entrevista pelo 
uso de “questões fechadas”. São questões que podem ser 
respondidas com uma ou duas palavras. Este tipo rápido de pergunta- 
resposta mantém o controle firme nas mãos de quem faz as 
perguntas. Quando esta linha de questionamento não lhe permitir 
comunicar o que você pretendia, procure então responder, primeiro, 
com a palavra direta (Sim ou Não), e então tente continuar 
imediatamente. 

Perguntas investigativas são uma forma de “checagem-cruzada” 
ou solicitação de maiores detalhes específicos sobre uma área já 
discutida. Algumas vezes estas perguntas investigativas são apenas o 
resultado do desejo de clarear um ponto. No entanto, normalmente, 
elas têm a intenção de descobrir contradições, inconsistências, 
atitudes desfavoráveis, fragilidades e fracassos. Esteja preparado para 
elas. Conheça suas fraquezas, e pense nas melhores respostas. 

Caso não tenha se preparado para uma pergunta específica, não 
tenha pressa em responder, pense. Procure também usar perguntas 
investigativas em resposta. Boas perguntas | investigativas 
impressionam bem aos entrevistadores e lhe permitem reassumir o 
controle da entrevista. 

Estão listadas abaixo algumas “perguntas difíceis” que normalmente 
surgem nas entrevistas. Não necessariamente vão surgir na sua, mas 


esteja preparado para elas. 


O que você sabe sobre nossa empresa? 
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ə Procure falar sobre produtos, mercado, faturamento, reputação, 
imagem, objetivos, capacidade gerencial, estilo pessoal, hab. —des, 


cultura e filosofia. 


Por que você quer trabalhar para nós? 
ə Porque você quer fazer parte de um projeto da empresa. 
ə Você tem meios de contribuir positivamente. Fale de metas, 


identifique potencial. 


O que você pode fazer por nós? 
ə Aproveite e mencione as experiências e realizações que julgue 
relevantes e coerentes para o novo uma oportunidade profissional. 


Quantifique. 


O que mais o atrai no cargo proposto? 


ə Fale dos fatores positivos, coerentes com suas pretensões. 


O que menos o atrai? 


ə Mencione apenas um fator, sem importância. 


Conte-nos sobre você e sua experiência. 
ə Fale rapidamente. Não vá além de dois minutos (cronometre a 
resposta). Não divague. Restrinja a resposta aos aspectos: - 


escolaridade, - anos anteriores, - experiência profissional atual. 
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Por que você é adequado ao cargo”? 


ə Fale das experiências e das realizações. 


O que você busca no trabalho? 


ə Busca oportunidades, realizações e reconhecimento. 


Qual seu estilo gerencial? 


ə Saiba responder clara e facilmente. 


Por que você está saindo (querendo sair) ou foi demitido? 
ə Não fuja da resposta, não divague. A resposta deve estar sempre 
preparada. 


ə Não mostre ressentimentos ou crítica excessiva. 


Fale de suas realizações? Aumentou vendas”? Reduziu custos? Fez 
“downsizing”? etc. 


° Mostre detalhes e números (Quantifique!) 


O que você pensa do seu chefe? 


ə Seja positivo. Evite críticas, emoção e ressentimento. 


Você estava (ou está) insatisfeito com o atual emprego, por que ficou 
lá? 


ə Fale em desafio. 
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Caso eu consulte seu chefe anterior, o que ele diria sobre sau O atos 
positivos e negativos? 
ə Procure ser honesto, com base na sua auto-avaliação, mas cuidado, 


não se deprecie! 


Quanto você acha que esta posição vale em termos de remuneração? 
ə Procure “devolver” a pergunta: “Qual a faixa salarial para cargos 


equivalentes na empresa?” 


Quais são seus objetivos em longo prazo? 


ə Evite lugares comuns ou obviedades. Fale de seus objetivos. 


Quais são seus pontos fortes”? 


ə Mencione pelo menos três. Lembre-se da avaliação. 


Quais são seus pontos fracos? 
ə Procure transformar seus pontos fracos em positivos, do tipo. 


ə Evite dizer que não tem nenhum. 


Qual o mínimo de salário que você aceita”? 
ə Ou tenha uma mesma resposta específica, ou devolva perguntando 


qual a faixa salarial do cargo. 


Ferramenta-exercício: Simulação de entrevistas 
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Escreva o anúncio para o seu cargo desejado. Simrile o 


questionário da empresa desejada. 
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Conclusões e recomendações 


sta aula traz detalhes finais e muito relevantes sobre o processo 
de busca pelo emprego desejado. A viabilidade de mudança, os 
== fatores que levam ao sucesso e muitas técnicas que podem ser 


utilizadas neste momento. 


O mercado de trabalho possui muitas informações que devem ser 
consideradas na hora de empreender esta busca: as indústrias e áreas de 
crescimento, os setores que recrutam mais, as regiões de estado mais 


promissores, entre outros pontos que revelam as oportunidades. 


Uma pesquisa detalhada é muito importante, assim como acompanhar as 
tendências macro e microeconômicas que interferem nos movimentos do 
mercado. Os alunos não devem fixar sua busca unicamente nos grandes 
grupos, aqueles que aparentemente são acessíveis. Devem estudar seus 
alvos em função de seus projetos profissionais e de suas competências. 


Além disto há vagas e oportunidades que são divulgadas através de 
anúncios, intemet, consultorias de recrutamento, head hunters , agências 
de temporário, a isto chamamos de mercado aberto. Mas há também o 
mercado escondido, aquela coleção de informações sobre empregos e 
negócios, que as pessoas nas empresas, nas associações ou outras 
organizações, têm sobre mudanças ou evoluções em seu ambiente de 
trabalho. Estas normalmente são acessadas por redes de relações e 
candidaturas espontâneas por exemplo. A maioria das contratações (70 
%) é feita por Rede de Contatos e para vagas não Anunciadas e as vezes 


ainda “nem existentes”. Os alunos devem sempre acompanhar - 
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tendências do mercado de seu interesse. A última ferramenta-exercício 


deste curso será: Montando seu plano de ações. © 


O mercado escondido de trabalho é aquela vasta coleção de informações 
sobre empregos e negócios, que as pessoas, nas empresas, nas 
associações ou outras organizações, tem sobre mudanças ou evoluções 
em seu ambiente de trabalho. Mesmo que, individualmente, cada um 
tenha apenas poucas informações, pequenas peças do mosaico, a 
acumulação de todas elas, acaba formando um quadro completo. 


O mercado escondido de trabalho inclui o conhecimento sobre “planos” 
para novos produtos ainda não liberados, problemas emergentes de 
custo, aposentadorias iminentes, expansões ou contrações de um 
determinado departamento, empresa ou até mesmo em um setor de 
negócios. Inclui, também, aqueles empregos que deverão ser anunciados 
no futuro, ou os empregos que já foram anunciados mas ainda não foram 
preenchidos, empregos que foram “passados” a agências e “head- 
hunters”, ou aqueles que foram “abertos” internamente ou para amigos e 


rede de conhecidos. 


Para obter-se vantagens sobre seus concorrentes é muito importante 
aprender a explorar estas oportunidades antes que elas sejam de 
conhecimento de todo o público em geral. 


Conhecendo como atingir este mercado escondido, você abre nova 
alternativa de raciocínio. Você pode ir além dos mecanismos normais, 


assegurando inúmeras possibilidades de escolha. 


Normalmente estes caminhos exigem muita persistência e dedicação. É 
claro que não existe, neste mercado escondido, uma definição clara de 
postos de trabalho e cargos. Ele não é uma área organizada, com 
anúncios, cabeçalhos e colunas. Ao contrário ele existe em constante 


movimentação. Alguém pode dizer:... "Você soube que o chefe do João 
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está sendo enviado para abrir uma nova filial em Curitiba? ...Cara de 


sorte...” Isto pode lhe alertar que a empresa está expandindo e © indo 
novas oportunidades e que portanto poderá ter necessidade de novos 
profissionais. Você poderia conseguir uma maneira de ter contatos com o 


“chefe do João” e de maneira casual, mas estruturada, colocar-se em boa 


posição. 


Em grandes corporações, a evolução de um processo de busca de 
profissionais para novos cargos ou para funções disponíveis é longa. 
Muitas semanas ou meses se passam entre o momento em que a 
necessidade é reconhecida, até que o departamento de RH seja solicitado 
a iniciar a busca. O departamento de RH pode nem mesmo ser avisado 
da vaga pois muitos executivos acreditam que primeiro devem tentar 
através de seus próprios meios e contatos antes de tornar pública a 
oportunidade. 


O conhecimento e o compromisso de explorar o mercado escondido de 
trabalho pode fazê-lo ganhar semanas ou meses na competição de busca 
de novas oportunidades e empregos. 


Ferramenta - exercício: Montando seu planos de ações. 


Monte seu plano de ações baseado em todo aprendizado desenvolvido 
neste curso e bom trabalho! 
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a? 
Tendências e Desafios 


oda empresa precisa ser legitimada pelos seus públicos para 
poder operar e uma das maneiras de fazer isso é por meio da 
=== comunicação. Quando ela consegue uma excelência no 
desempenho e na comunicação, dentro de um contexto social 
específico, afirmamos que a empresa recebe de seus públicos uma 
"licença para operar", que incorpora o grau de sucesso da organização no 
desenvolvimento e na manutenção das relações favoráveis com seus 


públicos. 


Essa licença, sob o ponto de vista da comunicação enfrenta sérios 
desafios, pois a tecnologia fortaleceu os canais de comunicação em todo 
o globo, apagando as fronteiras nacionais para produzir o que o filósofo 
canadense Marshall McLuhan previu décadas atrás - a criação de um 
mundo tão interligado por conhecimento compartilhado que passará a ser 
uma "Aldeia Global". Esta tendência tem hoje um impacto monumental 
para as empresas, não só nas suas estratégias como também nos seus 


planos de Comunicação Empresarial. 


Isso ocorre porque, por meio da internet, as pessoas estão inventando 
novas formas de compartilhar conhecimentos relevantes a uma 
velocidade sem precedentes. Como resultado, os mercados estão ficando 
mais espertos e ágeis - de forma mais rápida que as empresas. 


Esse diálogo global acentua o volume com o qual sentimentos bons e 
ruins podem ser ouvidos e compartilhados. Juntamente com isso, os 
avanços tecnológicos contínuos da Intemet dificultam que as empres' 

evitem que notícias negativas ou positivas sobre elas cheguem a todos «. 
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qualquer hora em qualquer lugar. A mídia expandiu de tal modo seu 
alcance que os eventos não estão mais confinados a comunidade © ais; 


em vez disso, podem criar reverberações percebidas em todo o mundo. 


Essas mudanças tecnológicas causam um impacto profundamente 
perturbador e são um dos desafios mais importantes de um profissional de 
comunicação empresarial. Com isso as empresas precisam se adaptar 
aos ambientes de mudança sem abrir mão de seus princípios ou 


comprometer suas ideias. 


Dentro desse cenário, problemas irão acontecer e não desaparecerão em 
um passe de mágica. Pense sempre que situações críticas irão ocorrer, 
especialmente com a crescente prevalência de notícias geradas pelo 
consumidor e plataformas de comunicação on-line. O ambiente de 
negócio estará sempre em mudança e o modo que as organizações se 


adaptam e se comunicam será fator determinante para o seu sucesso. 


Tendências 


Acompanhar as tendências do mercado nunca é fácil, no entanto, é 
importante reconhecer que o mundo está em constante mudança e, a fim 
de manter os diferenciais competitivos, as empresas devem sempre 
monitorá-las. A análise de tendências de mercado não precisa ser tão 
assustadora quanto parece e tende a ser fortemente influenciada pelos 


hábitos e comportamentos do consumidor. 


Uma boa forma de sempre estar atento e atualizado às novas tendências 
do segmento que atua, de forma a poder construir planos de 
Comunicação Empresarial eficazes é: 
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Acompanhando os influenciadores de seu segmento: A mídia 
social é uma ferramenta poderosa para ER os 
influenciadores, seus pontos de vista e garantir que sua empresa 


esteja fazendo parte da conversa; 


Consultando relatórios atualizados de pesquisa e tendências do 
setor: Para obter uma imagem real do cenário da sua empresa e 
determinar a direção a seguir, você precisa ler os relatórios do 


setor; 


Utilizando ferramentas e análises digitais para avaliar o 
comportamento do setor: Existe uma grande variedade de 
ferramentas e sistemas analíticos disponíveis ao seu alcance. 
Uma análise digital pode ajudá-lo a descobrir tendências cada vez 
mais procuradas pelos consumidores on-line. Por exemplo, o 
Google Trends exibe uma visão geral de longo prazo das 


tendências de nicho; 


Ouvindo seus clientes: Vale a pena conversar com seus clientes. 
Não tenha medo de conversar com eles e saber mais sobre seus 
pontos de vista para descobrir o que mais sua empresa pode 


fazer para ajudá-los; 


Observando seus concorrentes: A maioria das empresas de 
sucesso não segue a multidão; eles inovam para se destacar. A 
observação de seus concorrentes pode oferecer uma boa 
imagem do que ocorre no mercado e se eles estão reagindo ao 


que pode ser visto como uma tendência emergente. 
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Tendências que impactam a Comunicação Empresarial 


Atualmente as tendências que mais impactam uma empresa sob o ponto 


© 


de vista de Comunicação Empresarial são: 


Despertar da Consciência Cidadã; 


Multiplicação dos Grupos de Pressão; 


Melhoria da ideia de Responsabilidade Social; 


Simetria no Fluxo de Informações; 


Ambiente de Diálogo: Multiconectado e Disperso; 


Falta de Exclusividade no Discurso; 


Reputação 24 x 7; 


Poder do Boca a Boca. 


Saiba Mais 


Linguagem formal e linguagem informal 


Norma padrão e norma popular 
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Além das tendências e desafios da comunicação empresarial, não 
podemos deixar de citar outra vertente não menos importante dessa área, 
que é o funcionamento e o uso adequado da língua portuguesa. Quando 
estamos em contato com o mercado de trabalho, devemos ter 
consciência de que a forma que nos comunicamos impacta diretamente 
na nossa relação com as pessoas, sejam elas clientes, colaboradores, 
colegas de trabalho ou chefia. Conhecer bem a língua portuguesa traz o 


domínio necessário para que, através dela, alcancemos nossos objetivos. 
Vamos iniciar apresentando a linguagem formal e a linguagem informal. 


Linguagem formal, norma culta, norma padrão, são algumas das 
denominações dadas ao uso da língua, oral ou escrita, que ocorre dentro 


das normas ou regras gramaticais. 


Linguagem informal, norma popular, linguagem não padrão ou coloquial é 
a linguagem cotidiana, espontânea, regionalista e despreocupada com as 


normas gramaticais. 


Ambas as formas são variações da língua e são aplicadas em diferentes 
contextos. A linguagem informal é usada em momentos com a família e 
amigos. Já com superiores hierárquicos ou em momentos que requerem 
mais respeitabilidade devemos usar a linguagem formal. Para fazer o uso 
correto da linguagem formal e informal é importante reconhecer e se 
encaixar nos diferentes contextos comunicativos, o que quer dizer que 
existem momentos adequados para cada tipo de linguagem, só é preciso 


reconhecê-los. 


A linguagem informal está sujeita a variações regionais, culturais e sociais, 
tem uso de vocabulário simples, de expressões populares e de gestos 


que acompanham a fala. É usada quando os interlocutores são amigos ou 
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familiares e em momentos de descontração. É considerada por muitos 
como um registro pouco prestigiado e incorreto. Isso não come ® ade, 
contudo, à realidade. A linguagem coloquial é a expressão viva de uma 
língua em uso. O importante é que se saiba fazer a transição desse tipo 
de linguagem para a linguagem formal nos momentos em que essa é 
exigida, como em concursos públicos, entrevistas de emprego, 


documentos oficiais, etc.. 


Características da linguagem informal: 


Não se preocupa com o uso correto das normas gramaticais; 


Utiliza vocabulário simples, expressões populares e coloquialismos; 


« Ocorre o uso de gíria, palavrões, palavras inventadas, onomatopeia, 


gestos; 


Aplicação de palavras abreviadas ou contraídas: cê, pra, tá, tom, 


dps, tlg; 


Está sujeita a mudanças regionais, culturais e sociais. 


Situações de uso da linguagem informal: 


« Conversas cotidianas; 


« Mensagens de celular; 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/tendencias-desafios-f39de8 


6/9 


10/12/2022 15:21 Descomplica 


« Chat na Internet; 


«- Redes Sociais. 


Público-alvo da linguagem informal: 


« Familiares; 


« Amigos; 


Características da linguagem formal: 


« Segue rigorosamente as regras da gramática (norma culta); 


+» Pronúncia clara e correta das palavras; 


«e Vocabulário rico e variado. 


Situações de uso da linguagem formal: 


« Em discursos públicos ou políticos; 


- Em salas de aula, conferências, palestras, seminários; 


- Em exames e concursos públicos; 


e Em reuniões de trabalho e entrevista de emprego; 
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« Em documentos oficiais, cartas, requerimentos. 


Público-alvo da linguagem formal: 


+ Superiores hierárquicos; 


« Autoridades religiosas, oficiais, políticas; 


+ Público desconhecido; 


Atividade resolvida 


Coloque (1) para linguagem formal e (2) para linguagem informal: 


(2) Puxa! Tive um dia de cão. 

(1) Puxa! Tive um dia difícil. 

(1) Existem pessoas inconvenientes. 
(2) Têm pessoas que são um saco. 
(2) Na loja tinha roupa linda de montão. 
(1) Na loja havia muita roupa linda. 

(1) Gosto muito de doce. 

(2) Gosto de doce pra caramba. 
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(2) Aposto que esta confusão vai dar a maior muvuca. 


(1) Aposto que esta confusão fará vir muita gente. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Vídeo - A Moeda da Nova Economia se chama 
Confiança 


Link para assistir a atividade: 


https://www. ted.com/talks/rachel__botsman the currency of the new econom 
946621 


Referência Bibliográfica 


ARGENTI, PA. Comunicação Empresarial: A construção da Identidade, 


Imagem e Reputação. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006. 


e RIEL, CEES B. M. Van Reputação: O valor estratégico do engajamento 
dos stakeholders. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013. 


e ROCHA T., GOLDSCHIMIDT A (coord.). Gestão de Stakeholders. São 
Paulo: Saraiva, 2010 
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Conceitos Básicos e Importância 


omunicação Empresarial 


Impulsionadas principalmente pelo processo de globalização, as 
empresas ampliaram seu universo de atuação, desenvolvendo 


seus negócios em mercados nunca antes imaginados. 


Até então, estas organizações eram conhecidas única e exclusivamente 
por seus produtos e serviços. Seu foco principal era o cliente e/ou 
consumidor, como encantá-lo, conquistá-lo e, principalmente como mantê- 
lo fiel às suas marcas, pois, afinal, é este processo que gera lucratividade 
para a empresa. Neste caso a comunicação utilizada era a 
mercadológica, que envolvia campanhas publicitárias de conteúdo 
comercial, calendário de eventos e promoções, marketing direto etc. 


Porém, nos dias atuais, as empresas também estão se tornando 
conhecidas pelo posicionamento como pessoas jurídicas, em que 
reputação e imagens públicas positivas passam a ser objetivos 
estratégicos. As organizações são vistas e reconhecidas não apenas pelo 
cliente ou pelo consumidor mas pela sociedade, por meio da marca 


empresarial, sua imagem pública e sua reputação social. 


Este relacionamento é chamado institucional / empresarial e dirigido a 
outros públicos de interesse tais como colaboradores, imprensa, govemo, 
comunidade etc. A comunicação realizada é denominada empresarial, 
organizacional, institucional ou corporativa, às vezes usada como 


sinônimo. Nessa comunicação, a empresa tenta vender seu modo e 
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pensar e agir no mercado e na sociedade, embasado em uma missão 


estruturada e uma visão de futuro. Go) 


A necessidade de manter a transparência elevou a (Comunicação 
Empresarial nas empresas a um nível estratégico. Mensagens, atividades 
e produtos - de reunião com investidores e relatórios anuais a atividades 
filantrópicas e propaganda empresarial - são analisados hoje por todos os 
públicos de uma organização sendo que, a proliferação de veículos de 
comunicação on-line, incluindo portais na WEB, sistemas de mensagens 
instantâneas e blogs, acelerou o fluxo de informações e acesso ao público 
em velocidades cada dia maiores. 


As mudanças que ocorrem hoje no cenário da Comunicação Empresarial 
podem ser definidas em três grupos: 


«1. Novos públicos; 
«2. Novos canais e tipos de conteúdo; 
«3. Novas formas de mensuração da eficácia. 


Com tudo isso, cabe hoje ao profissional da área não apenas "posicionar" 
a empresa, mas também "ajudar a definila". Sob esta ótica, o 
alinhamento e a integração da comunicação empresarial com todos os 
públicos são capazes de criar ou acabar com a reputação de uma 


empresa. 


Comunicação Empresarial - Definições 


Entre as várias definições existentes de comunicação empresarial, as que 


podemos afirmar serem as mais relevantes são as seguintes: 
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« Processo por meio do qual os públicos de interesse percebem a 


identidade, imagem e a reputação da empresa; © 


» A atividade e o esforço deliberado, planejado e contínuo para 
estabelecer e manter a compreensão mútua entre uma instituição 
pública ou privada e os grupos de pessoas a que esteja direta ou 


indiretamente ligada; 


« O esforço das corporações em construir bons relacionamentos com 
seus diversos públicos para obter publicidade favorável e construir uma 


boa imagem corporativa. 


Um ponto importante a ressaltar é que: A Comunicação Empresarial não 
visa a venda de um produto ou serviço, uma vez que não utiliza uma 
argumentação nesse sentido, e, se a viesse a utilizar, seriam poucas as 


probabilidades de êxito. 


Por que se preocupar com a Imagem Empresarial? 


«1. Porque hoje o consumidor está mais exigente, ele quer saber quem é a 
empresa que fabrica o produto que está disponível para compra, exige 
mais em relação a qualidade e confiabilidade. Nesta situação, a marca 


corporativa / empresarial torna-se um forte diferencial competitivo. 


«2.0 consumidor é também cidadão, e nesse papel ele está preocupado 
com a empresa sob o ponto de vista social, seu compromisso com a 
comunidade e sua responsabilidade com o futuro do planeta. O 
reconhecimento da empresa desse ponto de vista lhe confere um 


assertivo atributo de confiabilidade. 
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-3. Existe hoje um cenário muito mais acirrado de concorrência, produtos 
similares e com isso há uma rápida erosão das vantagens on vas 
das organizações. Aquilo que uma empresa faz pode ser, em certos 
casos, facilmente copiado. Neste caso as atitudes e comportamento da 


empresa tornam seu maior diferencial. 


Saiba Mais 
A imagem também se constrói com palavras 


e Linguagem verbal e não verbal 


Já sabemos o quanto a comunicação empresarial é importante para 
divulgar a imagem e a reputação da empresa para o público de interesse, 
para estabelecer e manter a compreensão mútua entre uma instituição 
pública ou privada e os grupos de pessoas a que esteja direta ou 
indiretamente ligada, e para construir bons relacionamentos com seus 
diversos públicos. Mas para que isso ocorra de forma eficaz, é importante 
que saibamos utilizar as diferentes formas de comunicação. 


Nós nos comunicamos e interagimos por meio da linguagem que pode ser 
verbal e não verbal. “Verbal” vem do latim “verbum”, que significa 
“palavra”. Por isso, a linguagem verbal é o uso da palavra na 
comunicação, seja na oralidade ou na escrita, sendo a matéria do 
pensamento e o veículo da comunicação social. Assim como não há 


sociedade sem linguagem, não há sociedade sem comunicação. 


A Comunicação Escrita, uma das formas da linguagem verbal, engloba 
desde a escrita à mão até a impressa e digital. Muitas vezes, é a 
modalidade mais padronizada, por envolver um período de preparo e 
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elaboração e organização das ideias. Contudo, pela falta da comunicação 
não verbal, a probabilidade de não entendimento das nten ®©, do 


emissor da mensagem é maior. 


A Comunicação Oral, outra forma da linguagem verbal, é o tipo mais 
simples para a maioria das pessoas, pois aprendemos a falar ainda na 
infância. Mesmo as pessoas com dificuldades para falar em público 
podem ter uma boa oratória quando se sentem em um ambiente seguro 


ou com pessoas íntimas. 


De uma forma geral, pode-se afirmar que a linguagem verbal exerce 
grande fascínio desde os primórdios da civilização. Observa-se, na 
história, relatos em que o poder da palavra tem grande influência na 
humanidade. Um exemplo é a Bíblia, um dos documentos escritos mais 
antigos e mais lidos que se tem notícia, que no seu primeiro capítulo 


atribui a criação do mundo ao poder da palavra: 
Gênesis 1 
1 No princípio criou Deus o céu e a terra. 


2 E a terra era sem forma e vazia; e havia trevas sobre a face do abismo; 


e o Espírito de Deus se movia sobre a face das águas. 
3 E disse Deus: Haja luz; e houve luz. 


Já a linguagem não verbal é aquela que não usa palavras, como por 
exemplo a comunicação visual presente na fotografia, no cinema, na 
pintura, etc., além das imagens utilizadas na comunicação cotidiana, 
como os sinais de trânsito, os cartazes e placas indicativas de lugar 
(banheiros, restaurantes, telefones) e atividades (proibições de fumar, de 
usar buzina, etc.). Outros tipos de comunicação não verbais são os 


códigos sonoros, também usados no trânsito, ou para indicar atividades 
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de importância privilegiada (os sons dos carros de bombeiros, nolícia, 
ambulância). A linguagem gestual é também um tipo de ingua O não 
verbal, muito estudada por ter, em teoria, dado origem à linguagem 
humana. A linguagem gestual está muito presente na comunicação e atua 
como auxiliar na identificação de desejos, intenções, às vezes não 


expressos linguísticamente. 


A linguagem corporal, tipo de linguagem não verbal, é um dos pontos 
principais quando se fala em comunicação não verbal, pois sua 
compreensão ajuda a comunicação mais eficaz e a identificação do 
verdadeiro objetivo dos outros emissores. Ela afeta diretamente o 
resultado da comunicação, podendo reforçar uma mensagem ou 
demonstrar a falta de conexão entre as palavras faladas e os verdadeiros 
sentimentos ou intenções. Assim, a comunicação não verbal se toma 
essencial para criar conexão e sinergia entre as pessoas no ambiente de 


trabalho. 


Saber usar adequadamente os diferentes tipos de linguagem, bem como 
reconhecê-las, é muito importante, e o sucesso na comunicação depende 
disso, ou seja, quando um interlocutor recebe e compreende uma 
mensagem adequadamente. Para isso, é importante ter bastante atenção 
às mensagens passadas, muitas vezes inconscientemente, por ambas as 
linguagens para que se possa corrigir qualquer mal entendido que 


possam gerar. 


Atividade resolvida 


Sobre a linguagem verbal e não verbal, é correto afirmar: 
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a) A linguagem verbal e não verbal são duas modalidades de 
comunicação que nunca são empregadas juntas. © 


b) A linguagem verbal representa a linguagem formal, enquanto a 


linguagem não verbal é representada pela linguagem informal. 


c) A linguagem verbal é sempre culta e segue os padrões da gramática da 
língua. 


d) A linguagem não verbal não pode ser realizada nem com a fala, nem 


com a escrita. 


e) A linguagem verbal também pode ser chamada de linguagem mista, 


pois utiliza diversas variantes da língua. 


Resposta D - A linguagem não verbal utiliza signos visuais, sons e gestos 
para se comunicar. A escrita e a fala são modalidades da linguagem 
verbal. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Vídeo - Este é o seu cérebro durante um processo de 


comunicação 
Link para assistir a atividade: 


https://Iwww.ted.com/talks/uri hasson this is your brain on communication? 


utm campaign=tedspread&utm mediuma=referral&utm source=tedcomshare 
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© 
Aplicações, Importâncias e 
Construções 


esponsabilidades Específicas da Comunicação Empresarial 


Enquanto as organizações podem ter combinações exclusivas de 
necessidades durante um determinado período, de forma geral, a área de 
Comunicação Corporativa tem responsabilidade sob os itens abaixo: 


e Atividades de comunicação empresarial externas: 
e Relação com Investidores; 
e Relação com o Governo; 
e Relação com a Comunidade; 
e Relação com Imprensa; 
e Propaganda Empresarial; 
e Relatórios Anuais; 


e Sites Corporativos; 
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e Mídias Sociais Corporativas; 


e Monitoramento da Imagem e Reputação. 


e Atividades de Comunicação Empresarial Interna: 


e (Comunicação com os Colaboradores; 


Intranet Corporativa; 


e Mídias Sociais Internas; 


Monitoramento da Imagem e Reputação. 


O sucesso da estratégia de comunicação empresarial de uma empresa 
depende em grande medida do elo entre a estratégia de comunicação 
utilizada e a estratégia geral da empresa. Além do projeto cuidadoso e do 
bom planejamento da estratégia, é preciso ter um sólido desempenho da 
função de comunicação empresarial para apoiar a sua missão, visão e 


valores. 


Os profissionais de comunicação empresarial devem estar dispostos a 
desempenhar uma ampla variedade de funções e seus papéis 
continuarão a se ampliar e diversificar à medida que a globalização e os 
fluxos de informação de uma variedade de fontes exigirem uma 


comunicação estratégica significativa. 


Com isso, gerenciar a reputação de uma empresa e construir confiança 
entre ela e seus públicos de interesse são aspectos importantes dentro de 
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uma organização e suportados por uma bem estruturada estraténia de 
comunicação empresarial. © 


Missão, Visão e Valores 


É sempre importante uma organização desenvolver uma missão, visão e 
valores, pois estes, além de nortear sua estratégia empresarial, auxiliam 
na construção das mensagens a serem transmitidas em um plano de 


Comunicação Empresarial. 


Sem desenvolver uma missão, visão e valores para auxiliar no 
desenvolvimento de uma estratégia, uma organização não pode 


identificar, distinguir ou explicar-se a seus funcionários e clientes. 


Missão 


O desenvolvimento de uma missão é importante para uma organização 
porque define qual a razão de sua existência e como a empresa gostaria 
de ser reconhecida e lembrada. Além disso, uma declaração de missão 
permite que a organização se diferencie dos concorrentes respondendo a 
três questões principais: o que fazemos, para quem fazemos e qual é o 


benefício do que fazemos? 


As declarações de missão constroem e identificam as relações entre os 
funcionários, clientes, fornecedores e colegas de trabalho. 


De acordo com Crans, Gaich e Hisscock (2009), “Para os 
verdadeiramente comprometidos, a declaração de missão se torna um 


mantra que é impresso em seu coração, contra o qual todo curso de ação 
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possível é pesado e medido. Torna-se o teste decisivo para ações 


futuras”. 


Uma boa declaração de missão é concisa e precisa. Ele deve identificar 
Os principais interessados da organização e definir como a organização os 
atenderá. Ex: Missão do Google - Organizar as informações do mundo 


para que sejam universalmente acessíveis a todos. 


Visão 


Uma declaração de visão descreve como o futuro será se a organização 
atingir sua missão (o que a organização quer ser no futuro, aonde deseja 
chegar). A visão de uma organização deve conter informações que sejam 
realistas, confiáveis e atraentes para seus públicos de interesse. Ex: Visão 


Samsung - Inspirar o mundo e criar o futuro. 


Valores 


Servem como uma plataforma para nutrir os comportamentos desejados 
na organização. São as ideias fundamentais, convicções dominantes. 
Sinalizam o que se persegue em termos de padrão de comportamento. 


Missão, Visão e Valores - Como comunicar 


Para serem úteis a missão, visão e valores devem ser assimiladas na 


organização. Para que isso seja possível é necessário: 
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e Que sejam comunicados por meio de vários canais e para todos os 


níveis da organização; ® 
e Que toda a administração fale com uma só voz sobre eles; 


e Histórias de sucesso que demonstrem a missão, a visão e os valores e 


que sejam sempre compartilhadas com todos os públicos de interesse; 


* Sejam incorporados nas práticas de gestão do dia a dia. 


Saiba Mais 
Relacionamento com público externo 


e Escrita de e-mails corporativos 


É fato que num ambiente de trabalho ou ainda na universidade você 
sempre está se comunicando por escrito com colegas, chefia, clientes, 
professores, dentre outros. Por isso, é muito importante o domínio da 
língua portuguesa para que a comunicação flua adequadamente e você 
consiga entender as entrelinhas de um texto, tenha clareza, objetividade e 
coesão na sua escrita, saiba produzir corretamente e-mails, relatórios e 
demais textos empresariais solicitados, saiba argumentar, articule 
logicamente as ideias, evite erros comuns. Tudo isso servirá para destacar 
você no mercado de trabalho e para te diferenciar de outras pessoas que 
não possuem a habilidade de escrita. 


No trabalho, a linguagem que se usa nos e-mails precisa ser bem 
estruturada. Claro que a forma de se comunicar vai variar de público para 
público. Não adianta se comunicar utilizando a norma culta do português 
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com um público composto de jovens que querem consumir informação 
rapidamente. Assim como de nada adianta usar termos técni D sara 
explicar o funcionamento de determinado produto para um público que 
não é formado na área. No entanto, independente da linguagem utilizada, 
é preciso escrever corretamente e saber tornar sua escrita atrativa para o 


público correto. 


Escrever bem um e-mail é fundamental porque é através dele que as 
informações vão chegar para as pessoas. O e-mail corporativo é uma 
importante ferramenta de comunicação nas empresas. Muito usado para 
documentar o que foi dito numa reunião ou conversa telefônica, marcar 
reuniões, enviar dados, solicitar e enviar informações. O e-mail corporativo 
tem algumas características que são diferentes dos e-mails que você 
envia aos seus amigos ou da sua comunicação nas redes sociais, sendo 
que, a forma como você se expressa por meio dele, reflete sua postura 


profissional, podendo construir ou difamar sua imagem. 


Vamos conhecer algumas dicas importantes para a escrita de e-mails 


corporativos: 


Evite abreviações de palavras, uso de gírias, falta de concordância e 
coerência e erros de digitação. Para isso, revise sempre o que escreveu. 
Fique longe da informalidade das redes sociais na hora de escrever um e- 
mail corporativo. Ao enviar um e-mail para alguém que você tem apenas 
uma relação profissional, use sempre termos mais formais. Nada impede 
que, dentro dos limites profissionais, você seja um pouco mais informal 


com quem já tem afinidade. 


J 


Jamais use gírias, emojis ou abreviações como “vc”, “tom”, “Att”, “ctz”, 
“tá”. “Or, “E ai?”, “Beijos” que são informais demais. Usar esses termos 
transmite falta de profissionalismo. 
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A forma como o e-mail é escrito transmite informações sobre o profissional 
que o está escrevendo e também sobre a empresa. Lembre-se © apre 
de usar palavras mágicas como “por favor”, “desculpe” e “obrigado”. 
Termos que no fim, não dizem nada, como “sem mais para o momento”, 


“venho através desta” também devem ser evitados. 


Nunca digite todo texto em caixa alta. Isto significa que você está gritando 
com o destinatário. Em regras gerais, use letras maiúsculas para nomes 
próprios, ao iniciar uma frase e após um ponto final. Também não escreva 


tudo com minúsculas. 


Pesquise o Novo Acordo Ortográfico da Língua Portuguesa e esteja 
sempre atento às novas regras. Se ficar com dúvida na hora de escrever 
uma palavra troque por um um sinônimo ou faça uma busca na internet. 
Com tantas informações à disposição, cometer erros de ortografia é uma 
falha imperdoável. 


Cuidado também com a pontuação. Os pontos de exclamação e 


interrogação devem ser usados com moderação. Usar num “Bom dia!” é 


mail anterior????” não é de bom tom. Isto indica alguém excessivamente 


emocional e até mesmo imaturo. 


- O assunto 


Escreva o assunto informando de forma clara e objetiva sobre a que se 
refere o conteúdo do e-mail, assim o destinatário prioriza suas 
mensagens. Não deixe o “assunto” em branco. Termos como “Urgência” 
ou “Alta Prioridade” devem ser evitados. Isto porque, depois de um tempo, 


as pessoas se dão conta que os e-mails não são tão urgentes quanto 
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dizem e acabam desconsiderando estes avisos. Só atribua importância ao 


que realmente for necessário. © 
- Saudações 


As saudações iniciais são muito importantes. Seja sempre educado e 
cordial e comece seu e-mail cumprimentando o destinatário, independente 
de quem seja: um colega de trabalho, um fornecedor ou um cliente. Em 
situações formais use “Senhor”, “Senhora”, “Doutor”, “Doutora”, ou o nome 
da pessoa, seguido de vírgula e de um “bom dia, boa tarde ou boa noite”. 


” [14 


Alguns autores consideram que os termos Caro(a)”, “Prezado(a)" estão 


em desuso, mas ainda são bem aceitos. Exemplos: 
“Caro Doutor Luiz, bom dia!” 

“Prezada Professora Ana, boa tarde!” 

“Senhor João, boa noite!” 


Caso não saiba o nome da pessoa para quem deve mandar um e-mail 


(faça o possível para descobrir), uma solução é usar: 
“Senhor Diretor de Recursos Humanos”. 


E se, em um último caso, não souber o nome da pessoa, nem o cargo 


que ela ocupa: 


“A quem possa interessar”, “Prezados(as)”, “Senhores”. 


Não envie um e-mail, escrevendo direto o que tem a dizer, sem nem ao 


menos mencionar o nome da pessoa. 


- Desenvolvimento 
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É importante que seu e-mail tenha um começo, meio e fim, ou seia. uma 
introdução ao assunto, desenvolvimento e conclusão, para que © utro 
seja capaz de entender facilmente. Logo no início apresente o tema 
principal do e-mail, em seguida discorra sobre o assunto e encerre 


cordialmente. 


A abertura de um e-mail formal, escrito pela primeira vez, normalmente 


exige uma apresentação: 


“Meu nome é Luana Paschoale e sou diretora de RH da Faculdade 
Descomplica. 


Ao escrever seu e-mail corporativo, primeiramente distribua em tópicos 
tudo que você precisa comunicar. Em seguida, desenvolva os parágrafos 
em torno de cada tópico. Assim torna-se mais fácil organizar as ideias e 
ser conciso no que precisa ser tratado. Colocar cada ideia num parágrafo, 
facilita a leitura e deixa seu e-mail organizado. O espaçamento entre a 
saudação, cada parágrafo e a assinatura também deixa seu e-mail mais 


convidativo à leitura. 


Depois de escrevê-lo é hora de dar atenção a formatação. Certifique-se 
de sempre usar a mesma fonte, do mesmo tamanho e cor. Destacando 
apenas algumas palavras que requerem mais atenção e facilitando assim, 
uma leitura mais rápida. Nunca deixe seu e-mail todo colorido, criando 


uma poluição visual. 
- Finalização 


Nunca deixe de assinar um e-mail corporativo. Tão importante quanto a 
saudação é o encerramento que deve prezar pela impessoalidade. 
Portanto nada de se despedir com “beijos” ou “abraços carinhosos”. 
Encerre com frases como: “Qualquer dúvida estou à disposição”, 


“Aguardo seu retorno”. Vale também usar “Cordialmente” ou o clássico 
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“Atenciosamente”, mas por extenso, evite a abreviatura, sabendo que a 
forma correta é “At.” e observe que logo após emprega-se vín © nos 
dois casos. 


Crie sempre uma assinatura com seus dados pessoais como nome e 
sobrenome. Inclua também o setor para evitar desencontros em 
empresas muito grandes. O(s) telefone(s) de contato são muito 
importantes caso o destinatário queira te ligar e esclarecer prontamente 
alguma dúvida. Lembre-se sempre de seguir o padrão de assinatura 
criado pela empresa. 


Lembre-se de que o encerramento do e-mail é a última visualização que a 
pessoa terá sobre sua empresa, então, trabalhe para que essa sensação 
seja duradoura e positiva. 


Também é o momento de fazer com que a pessoa que recebeu seu e- 


mail guarde seu nome. 
- Anexos 


Sempre avise no corpo do e-mail quando estiver enviando documentos 
anexados. Use “Segue anexa a documentação”, “Seguem anexos os 


relatórios”. (Não use “em anexo”). 


Atividade Extra 


Reescreva o e-mail corporativo abaixo, enviado a um colaborador, de 


acordo com as normas estudadas. 
De: antonio.mallory(Dhotmail.com 


Para: rafaelsouza(Dgmail.com 
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Assunto: 


Oi Rafael Souza, 


Solicito, por favor, o envio dos relatórios X até amanhã. 


Aguardo retorno. 


Att. 


Antônio Carlos 


Resolução 


De: antonio.mallory(Dhotmail.com 


Para: rafaelsouza(Dgmail.com 


Assunto: Envio de Relatórios 


Senhor Rafael Souza, boa tarde! 


Solicito, por favor, o envio dos relatórios X até amanhã. 


Aguardo retorno. 


Atenciosamente, 
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Antônio Carlos 


Gerente de Produção 


Atividade Extra 


Nome da atividade: Vídeo - Como ter lucros fazendo diferença para a 
sociedade 


Link para assistir a atividade: 


https://www.ted.com/talks/audrey choi how to make a profit while making « 
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Públicos de Interesse 


takeholders / Públicos de Interesse 


Stakeholders ou Públicos de Interesse são os públicos, grupos ou 
indivíduos que afetam e são significativamente afetados pelas 
atividades de uma empresa: clientes, colaboradores, acionistas, 


fornecedores, imprensa, governo, comunidade etc. 


Nos anos 1980, os temas prioritários na busca de um desempenho 
superior nas organizações focaram a revisão de suas operações (gestão 
de qualidade total) e redução de custos (reengenharia); nos meados dos 
anos de 1990, o foco passou para temas como criação de valor e 


crescimento sustentável. 


A visão baseada na gestão superior dos stakeholders, representa um 
caminho para a construção de uma vantagem competitiva mediante um 
olhar de fora, para clientes, concorrentes parceiros, imprensa, sociedade, 
buscando novas formas de criar e entregar valor maior que a 


concorrência. 


Na visão baseada na gestão de stakeholders, a empresa é vista como o 
centro de uma rede de públicos interessados e a obtenção da vantagem 
competitiva baseia-se na gestão superior do relacionamento e 


comunicação com esses públicos. 


Vantagens da Gestão baseada em Stakeholders / Públicos de 


Interesse 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/publicos-de-interesse-7c4dOb 


1/8 


10/12/2022 15:22 Descomplica 
e À consideração de um número maior de stakeholders pode airdar a 
evitar que a organização seja surpreendida por um sta ® jider 
insatisfeito, por exemplo, permitindo um melhor relacionamento com um 


sindicato durante uma greve; 


e Considerar as necessidades de uma comunidade local pode evitar 
cobertura indesejada na imprensa e processos jurídicos; 


e Uma organização que desenvolve excelente relacionamento com 
muitos stakeholders tem mais opções a considerar quando enfrenta 
dificuldades. 


Determinar o que é valor para os Stakeholders / Públicos de 


Interesse 


Todo relacionamento com os stakeholders / públicos de interesse começa 
à partir do momento que a empresa começa a descobrir quais públicos 
está procurando, para que os objetivos destes também sejam 
alcançados. 


Os stakeholders criam expectativas sobre a forma como a empresa vai se 
comportar e os resultados que eles esperam receber; quando estes 
tornam-se abertamente insatisfeitos com as práticas empresariais a 
imagem ética e a reputação da empresa são manchadas. Nesse sentido, 
é fundamental que as empresas descubram o que seus stakeholders 


valorizam. 
Para que isso seja possível, se pode seguir os seguintes processos: 


e Selecionar os Stakeholders / Públicos de Interesse-chave; 


e Determinar o que esses públicos selecionados valorizam; 
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Determinar o que esses públicos desejam em termos de dimensões (o 
que é desejado e o que é preferido); © 


Avaliar como a empresa hoje "entrega" o que os públicos selecionados 


valorizam; 


Descobrir as razões da empresa ser bem ou mal sucedida no 


relacionamento com estes públicos; 


Determinar o que os públicos selecionados valorizarão no futuro. 


Interesses dos Stakeholders / Públicos de Interesse 


Para entendermos o que os públicos valorizam, precisamos entender os 


interesses que podem possuir com uma organização, sendo os mesmos 


divididos em 03 tipos: 


Interesse de Propriedade - interesse que os públicos possuem 
relacionados a seus ganhos dependendo do valor da empresa e de 
suas atividades. Se um colaborador possui ações da empresa, por 
exemplo, seu interesse será classificado como de propriedade; 


Interesse Econômico - significa que aquele público possui uma relação 
econômica com a empresa. Ele pode ser um colaborador, um cliente, 


um fornecedor ou mesmo um parceiro comercial; 


Interesse Social - ocorre quando o público não está diretamente 
associado à organização, mas se interessa em garantir que ela se 


comporte de maneira socialmente responsável. 


Como classificar os Stakeholders / Públicos de Interesse 
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Para satisfazer os stakeholders/públicos de interesse, deve-se primeiro 
identificar aqueles que influenciam a organização. A seguir, é prec © azer 
duas avaliações críticas: o potencial desses stakeholders em ameaçar a 
organização e o potencial desses stakeholders em cooperar com a 
organização. Sendo assim, tem-se quatro classes de stakeholders: 


e Stakeholders dispostos a apoiar — possuem baixo potencial em 
ameaçar e alto potencial em cooperar; 


e Stakeholders marginais — não são nem altamente ameaçadores, nem 


especialmente cooperadores; 


e Stakeholders indispostos a cooperar — possuem alto potencial de 
ameaça, mas baixo potencial em cooperação; 


e Stakeholders ambíguos — têm alto potencial em ameaçar, assim como 


em cooperar. 


O potencial do stakeholder em cooperar, às vezes, é ignorado, porque a 
análise geralmente enfatiza tipos e magnitudes de ameaças de 
stakeholders. O potencial para a cooperação do stakeholder é 
particularmente relevante, porque ele pode levar as companhias a unir 
forças com outros stakeholders, resultando numa melhor administração 
dos meios de negócios. Frequentemente, quanto mais dependente o 
stakeholder for, maior é a vontade de cooperar. 


As empresas, ao focar no potencial dos stakeholders-chave para ameaçar 
e cooperar, podem evitar a implementação de planos opostos aos planos 
dos stakeholders, reconhecer suas necessidades emergentes, modificar 
planos para envolvê-los e desviar problemas associados à organização. 
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Saiba Mais 
®© 


A linguagem usada nas redes sociais, chamada de internetês, em geral, é 
mais informal, com palavras abreviadas e símbolos que buscam traduzir 
as emoções de quem escreve. Os significados que obtemos nas 
conversas faladas, muitas vezes, não são encontrados nas palavras que 
usamos, mas na forma como elas são ditas e nos espaços entre elas. 
Tom de voz e entonações criados por mudanças na velocidade, volume e 
tom, permitem que os ouvintes saibam se "Bom trabalho" é elogioso ou 
sarcástico, ou se "Uau" mostra que você está impressionado ou 
desapontado. O significado literal das palavras é sua mensagem, e tudo 
sobre como as palavras são ditas chamamos de metamensagem. As 


metamensagens comunicam como você quer dizer o que diz. 


Mais e mais conversas estão ocorrendo nas telas - via mensagens de 
texto, Facebook, Instagram, Snapchat, Twitter, e-mail e uma grande 
quantidade de outras plataformas. Algumas dessas conversas escritas 
compensam a falta de vozes com convenções que imitam a fala, como 


pontos de exclamação, letras maiúsculas e repetição de palavras ou 


visuais são apenas a ponta do iceberg de metamensagem. 


Os seres humanos estão sempre empenhados em criar e interpretar 
significados. Por isso, existem várias opções de se expressar ao enviar 
uma mensagem, vários tipos de plataformas e cada vez mais recursos 
para serem usados na comunicação via redes sociais. Mas, como as 
tecnologias e as convenções para usá-las são tão novas e estão 
mudando tão rapidamente, mesmo amigos próximos e parentes têm 


ideias diferentes sobre como devem ser usadas. E como as 
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metamensagens são implícitas em vez de declaradas, podem ser mal 


interpretadas ou totalmente perdidas. © 


Todo cuidado é pouco ao usar as redes sociais para situações de 
trabalho. Gerações diferentes são particularmente aptas a perceber 
metamensagens diferentes nas mesmas palavras ou ações. Por exemplo, 
algumas pessoas consideram as postagens no Facebook como falsas e 


mentirosas, outras acreditam em tudo o que leem. 


Ao decidir qual plataforma usar e como usar, bem como interpretar as 
comunicações que você recebe - ou não recebe - você deve saber quais 
plataformas seus colegas, clientes ou fornecedores tendem a usar e como 
eles as usam. Alguns responderão a textos, mas não e-mails, outros não 
verificarão seus telefones regularmente, então você não pode contar com 
mensagens de texto para entrar em contato com eles. A proliferação de 
plataformas significa mais opções para explorar, mas também mais 
oportunidades para que suas mensagens sejam mal interpretadas. Com 
que rapidez uma determinada pessoa geralmente responde a um texto ou 
e-mail? O que significa a falta de uma resposta imediata? Tão firme é a 
expectativa de algumas pessoas de uma resposta rápida a um texto que 
qualquer lapso tem significado. 


Cada palavra que falamos está repleta de metamensagens dizendo aos 
outros não apenas como queremos dizer o que dizemos, mas também 
quem somos. Sempre foi assim; é a única maneira pela qual a linguagem 
pode funcionar para comunicar ideias e negociar relacionamentos. Com 
as mídias sociais, temos cada vez mais maneiras de fazer isso - e cada 
vez mais coisas com que nos preocupar, para ter certeza de que o "eu" 
que estamos exibindo é aquele que acreditamos ser - ou aquele que 
queremos ser. Também criamos alternativas inteligentes para nos 
comunicarmos com rapidez e, ao mesmo tempo, diminuir a distância e a 


impessoalidade dos diálogos travados nos ambientes virtuais. Mas apesar 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/publicos-de-interesse-7c4d0b 


10/12/2022 15:22 Descomplica 
de ser uma linguagem muito útil no nosso dia a dia, o intemetês deve ficar 
restrito à internet. Existe um princípio chamado de “adequação ir O tica” 
que nos mostra a importância de utilizar adequadamente (ou seja, 
respeitando o contexto comunicacional) os diferentes registros da língua 
portuguesa. Assim como não falamos com nossos pais como falamos 
com nossos colegas de trabalho, e vice-versa, não devemos também 
permitir que o internetês invada uma praia que não é a dele, isto é, não 
devemos permitir que ele “contamine” a escrita de textos que exijam a 


adequação à norma culta da língua. 


Atividade resolvida 

Descreva o que significam as abreviações das palavras abaixo: 
Rs (risos) 

Qdo (quando) 

Kdê (cadê) 

Lol (laughing out loud ou rindo muito) 

Tbm (também) 

Vc (você) 


Biz (beleza) 


Atividade extra 
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Nome da atividade: Vídeo - Teoria dos Stakeholders / Públicos de 


Interesse 


Link para assistir a atividade: 


https:/www.youtube.com/watch?v=6IVSBQOPurk 
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= D 
© 
Contextos, Definições e Exemplos 


eputação Corporativa 


Reputação Corporativa é uma avaliação global dos públicos de 
interesse ao longo do tempo, baseada em suas experiências 
diretas em relação às organizações e qualquer outra forma de 
comunicação e simbolismos que forneça informações sobre as ações da 


empresa e/ou comparação com as ações de seus concorrentes. 


Uma reputação sólida é criada quando a identidade de uma organização 
e sua imagem estão alinhadas, sendo que, se as empresas deixarem de 
considerar os aspectos de seu desempenho ligados a sua reputação 
acabará sofrendo financeiramente. Em resposta a estas demandas, 
muitas empresas de consultoria de relações públicas hoje oferecem 
serviços de medição de gestão de reputação a seus clientes 


empresariais. 


Uma forte reputação tem implicações estratégicas importantes, pois as 
características atraentes de uma empresa chamam a atenção e ampliam 
as opções de atuação, como por exemplo, a possibilidade de aumento de 
seus preços. Como resultados, a intangível entidade da reputação é , sem 
dúvida, uma fonte de vantagem competitiva. Empresas de reputação 
sólida e positiva podem atrair e reter os maiores talentos, assim como os 
consumidores fiéis e parceiros de negócio que contribuam positivamente 


para o seu crescimento e sucesso comercial. 


Destaca-se que a reputação corporativa não se limita somente a ur 
prestígio ou reconhecimento dos stakeholders de que uma empre: 
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executa boas práticas em sua gestão de recursos. 


© 


Barnett, Jermier e Lafferty (2006), afirmam que a reputação é um ativo 
que se refere aos julgamentos coletivos dos observadores sobre uma 
empresa com base em avaliações dos impactos financeiros, sociais e 
ambientais atribuídos a uma empresa ao longo do tempo. Para Roberts e 
Dowling (2002), a reputação corporativa consiste no conjunto de atributos 
organizacionais, desenvolvidos ao longo do tempo, que influenciam a 
forma como os stakeholders percebem a empresa com boa conduta 


corporativa. 


Riel e Fombrun (2007) afirmam que a reputação é importante tanto para 
os donos da reputação como para os sujeitos que têm essa reputação 
armazenada em sua memória no longo prazo, pois quando uma empresa 
possui uma reputação favorável, considera-se a transmissão de sua 
reputação positiva uma condição prévia essencial para o estabelecimento 
de uma relação comercial com seus stakeholders. Devido a sua 
importância, esta é, de acordo com Brito (2005), “vista como um recurso 
fonte potencial de vantagem competitiva, já que ela cria heterogeneidade 
entre as empresas, gera valor aos stakeholders, é difícil de ser duplicada, 
comprada ou transferida e pode criar uma reserva de mercado para a 
empresa”. Walker (2010) aponta que a reputação corporativa está 
associada a numerosos benefícios estratégicos como, por exemplo, 
desempenho financeiro sustentável, maiores margens e preços, valor 


percebido, contratação de firmas e reações positivas de investidores. 


Atualmente as organizações devem se preocupar, para gerenciar sua 
reputação, não só em comunicar o que faz, mas também como faz. Um 
bom exemplo disso é o caso Dolphin Safe: No oceano Pacífico existe uma 
associação entre golfinhos e atuns galha-á-ré, em que os primeiros se 
deslocam frequentemente acima dos segundos na coluna de água. Esta 
associação foi descoberta pelos cercadores atuneiros nos anos 50 e 
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desde logo começou a ser explorada. Os grupos de cetáceos eram 
avistados, realizava-se o cerco à sua volta e todas as espécies p. ntes 
eram capturadas. Esta técnica de pesca teve como consequência uma 
mortalidade elevadíssima de golfinhos que nos anos 80 atingiu os 
120.000 indivíduos por ano, chegando-se a pôr em risco a sobrevivência 
da espécie. 


Perante esta fatalidade, as organizações ambientalistas (nomeadamente 
a Earth Island Institute — Ell, dos Estados Unidos), através do próprio 
consumidor, pressionaram a indústria do atum de forma continuada para 
que esta realidade fosse alterada. Como consequência, surgiu nos anos 
90 o conceito de pesca “Dolphin Safe”, ou seja, pesca praticada sem 
causar molestação ou mortalidade de golfinhos. Estabeleceu-se nessa 
altura, que só o produto da pesca de atum que fosse certificado como 
“Dolphin Safe” poderia ser comercializado nos EUA, fato que foi aceito 
pela maioria da sociedade desse país. Tornou-se assim necessário criar 
programas de monitorização para acompanhar as atividades de pesca já 
que de outra forma seria difícil garantir os resultados pretendidos. Com a 
implementação destes programas tornou-se possível definir níveis de 
interação e mortalidade de cetáceos na pesca, bem como obter dados 
que pudessem informar a comunidade científica sobre os efetivos 
populacionais destas espécies. Com estas medidas, a mortalidade de 
golfinhos decresceu a partir de 1992, para valores inferiores a 4.000 


indivíduos por ano (http:/AMww.popaobserver.org/como-surgiu-o-dolphin- 
safe/) . 


Quando observamos fatos como este, podemos ver que atualmente todos 
estamos mais preocupados com quem a empresa é do que o que ela 


produz. 
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Saiba Mais 


Documentos oficiais 1 


Escrita de Atas e ofícios. 

A linguagem documental formal é comumente utilizada pela comunicação 
organizacional e constitui um dos elementos auxiliares na tomada de 
decisão, registro e coordenação sistemática de atividades, construção da 
realidade, identidade e planejamento das organizações. Seja qual for a 
sua profissão ou a empresa em que trabalha, em algum momento você 
vai se deparar com uma ata ou um edital. Por isso, vamos apresentar 
esses dois documentos juntamente com algumas dicas de como redigí- 
los. 


Ata é um documento usado para relatar todos os acontecimentos, 
discussões, propostas, votações e decisões ocorridas numa sessão, 
reunião, assembleia, congresso, evento. Quando o responsável por 
escrever a ata não encontra-se na reunião ou assembleia, os participantes 
da sessão escolhem entre os presentes, pessoas que escreverão a ata; 
Ex: ...para esta Reunião da Diretoria, não estando presente o encarregado 
de redigir “ad hoc” a ata, (“ad doc” expressão do latim que quer dizer “para 
isto” ou “para esta reunião”) foi eleito pelos membros de diretoria 
presentes, XXXXX que substituirá o encarregado, especialmente nesta 
reunião. É importante que se conheça suas características, pois esse 
registro pode ser levado à publicidade em jornais para conhecimento dos 
interessados ou para atender à legislação. Assim a ata pode ter valor 
administrativo e/ou legal, por isso seguem algumas informações 
importantes para sua escrita. 


Primeira: A ata deve ser escrita (manuscrita) em livro destinado 
especificamente para essa finalidade. Esse livro deve ter termo de 
abertura, assinado por pessoa autorizada, a qual também deve numerar e 
rubricar todas as folhas do livro. Se a ata for digitada, deve-se arquivá-la 
convenientemente em pasta específica para esse fim. 
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Segundo: A fim de impedir a introdução de modificações e alterações 
indevidas, é aconselhável - respeitados os ditames legais — qui ®© axto 
seja escrito em linhas contínuas, sem parágrafos (a não ser na primeira 
linha) ou espaços em que possa haver acréscimo ou alteração de 
palavras. 


Terceiro: Não deve apresentar rasuras nem emendas. Se houver engano 
no momento da redação, deve-se escrever "digo" e fazer a retificação 


necessária. Exemplo: 


Aos quinze dias do mês de junho, digo, julho de dois mil e vinte... 
Quarta: Se os erros forem verificados após a redação, deve-se empregar " 


em tempo: onde se lê ... leia-se ...". Exemplos: 
EM TEMPO: Onde se lê "junho", leia-se "julho". 


Quinta: Na ata não deve haver abreviaturas. 
Sexta: Os números - datas, valores etc. - devem ser escritos, 


preferencialmente, por extenso. Exemplo: 


"Aos quinze dias do mês de fevereiro de dois mil e vinte e um, realizou- 
se..." 


Observação: É recomendável repetir grandes números através de 
algarismos, entre parênteses, para clareza e facilidade de leitura. 
Exemplo: 

... dois milhões oitocentos e cinquenta e sete mil reais (R$ 2.857.000,00) 


PARTES DE UMAATA 
a) Título, Exemplo: Ata da Assembléia Geral (ou Extraordinária) do 
Condomínio do Edifício ..... situado na rua ...., nº, - São José - SC. 


b) Texto, que deve conter no mínimo: a data por extenso; o local de 
reunião; o nome do presidente, eletivo ou substituto; o nome do secretário; 
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c) Fecha, quase sempre igual. Exemplos: 
- Nada mais havendo a tratar, foi a sessão suspensa pel © npo 
necessário à lavratura desta ata, no livro próprio, e reaberta a sessão, foi a 
mesma ata lida e achada conforme pelos presentes, que a devem 
assinar. 
- Nada mais havendo a tratar, o senhor Presidente declarou encerrada a 
reunião, da qual eu, Felisbino ..., nomeado secretário, lavrei a presente ata 
que, após aprovado, vai assinado por todos os participantes. 


d) Local, data e assinaturas: Assinam a ata todos os presentes ou apenas 
o presidente e o secretário. 


MODELO: 


Aos .... dias do mês de ... do ano de ..., às .... horas, no (mencionar o 
local), com o comparecimento dos condôminos que assinaram o termo de 
presença, realizou-se uma Assembléia Geral Ordinária (ou Extraordinária) 
do condomínio do Edifício ... sito na rua ...., nº... , verificado o quorum 
regular, foram instalados os trabalhos pelo síndico e escolhidos o 
condômino F-.... para presidir P. à reunião, o qual, assumindo a direção, 
convidou os condôminos F. e F. para secretários. Composta a mesa, o 
presidente convidou o secretário F.... para ler o Edital de convocação 
publicado no jornal (mencionar o nome e a data; se a convocação tiver 
sido feita por carta, mencionar o nome e a data) e esclareceu que os 
senhores condôminos foram convocados para uma Assembléia que deve 
deliberar a respeito da ordem do dia anunciada, a saber (transcrever a 
ordem do dia constante do Edita ou da carta), a qual foi submetida aos 
presentes. Anunciada a matéria contida no item a, o síndico (ou 
representante da Administradora... ) pediu a palavra e teceu os 
esclarecimentos que reputou necessários. Em discussão da matéria, 
sobre o assunto se manifestaram os condôminos F. e F. ... Posta em 
votação, verificou o Sr. presidente ter sido aprovado o seguinte: 

(mencionar a deliberação). Passando à matéria do item b da ordem do 
dia,..... (mencionar o que ocorra, e assim, sucessivamente, até o final). 
Uma vez esgotada a ordem do dia, o presidente declarou franca a 
palavra, dela usando o condômino F. .... que propôs .... (mencionar). Posta 
em discussão a proposta, foi aprovada (ou rejeitada ou transferida a 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/contextos-definicoes-exemplos-25c2e2 6/12 


10/12/2022 15:22 Descomplica 
decisão para a próxima Assembléia Geral). Nada mais havendo a tratar, o 
presidente agradeceu o comparecimento dos condôminos e er ®© ua 
reunião, do qual eu, F...., lavrei a presente ata, que vai assinada, ainda, 
pelo presidente, pelo secretário F...., e em lista de presença pelos 
condôminos presentes. 


Ofício é uma modalidade formal de comunicação oficial destinada a 
alguma autoridade pública, empresa ou mesmo pessoa física, para 
solicitar, reivindicar ou comunicar algo. Seu texto deve ser escrito de 
maneira formal e conter argumentos coerentes e consistentes, de forma a 
justificar o pedido. Também é importante se atentar para o vocabulário 
(evitando repetições de palavras) e para a correção gramatical. Em alguns 
contextos, um ofício pode também ser chamado de memorando, embora 
esse tipo de comunicado possa ter outros significados. Para pequenas 
empresas, elaborar um ofício envolve momentos relacionados a impostos, 
licenças diversas, recursos em multas e processos junto à prefeitura ou ao 
governo estadual, ou outros tipos de demandas. Se você não está 
habituado a escrever ofícios, procure modelos já elaborados na sua 


empresa. 


Em geral, o ofício é usado como um instrumento de comunicação formal 
entre autoridades de órgãos ou instituições diferentes, inclusive de 
inferiores a superiores hierárquicos. O termo “oficial”, com sentido de “real” 
ou “definitivo” tem justamente origem nesse tipo de documento. Ao 
escrever um ofício, uma pessoa formalmente manifesta sua visão ou 
opinião, fixando assim uma “posição oficial”. Por extensão, é comum 
encontrar em veículos de mídia essa designação para qualquer decisão 
apresentada definitiva por empresa, órgãos de governo ou até de uma 
celebridade. 


Um ofício pode ser simples, destinado a uma só pessoa ou instituição, ou 
múltiplo, voltado a diferentes destinatários. O formato não precisa ser 
engessado, porque é bastante frequente que cada órgão ou corporação 
tenha suas peculiaridades e normas próprias. Em geral, a formalidade é 
uma regra. Então, ao escrever uma correspondência assim, aposte em 
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fórmulas de tratamento (sr., sra., srta., ilmo. etc.), evite gírias e jargões, fuja 
de palavrões e vocabulário chulo e prefira a norma formal da lír (1) (em 
oposição ao coloquialismo; quer dizer, evite escrever da maneira 
costumamos falar no dia a dia). 
É comum incluir nome e endereço do destinatário em um único bloco, no 


topo ou no final do documento, indicando aos cuidados de quem (A/C) se 
destina o pedido ou comunicado. Para evitar extravios, certifique-se de 
que o nome do destinatário, departamento ou setor estejam corretamente 


descritos antes de enviar o documento. 


Os tipos de ofício mais comuns são: 


Ofício de solicitação: Documento com demandas de providências, de 
informações, de materiais ou proposta de acordo, entre outros fins sobre 
temas diversos. Pode servir para renegociação de débitos tributários a 
mudanças cadastrais. O foco é o pedido que você ou sua empresa vai 
apresentar ao órgão público em questão. 

Ofício de comunicação: Correspondência de caráter meramente 
informativo, como informar a quitação de um débito, a solução de um 
problema previamente notificado ou formalizar algum tipo de medida 
adotada. 

Ofício de pedido ou requerimento: Semelhante ao de solicitação, segue 
modelos mais padronizados conforme o caso. O requerimento costuma 
envolver temas e formatos específicos. 

Ofício jurídico: Documento destinado ao poder Judiciário, como tribunais 
de Justiça, Ministério Público ou mesmo advogados ou representantes 
legais de outra partes (o advogado de outra pessoa). Neste último caso, 
trata-se de uma correspondência extrajudicial. 

Ofício para pedir patrocínio: Correspondência dedicada a solicitar 
aporte de recursos a um projeto, evento ou ação. 


Como fazer um ofício: modelos 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/contextos-definicoes-exemplos-25c2e2 8/12 


10/12/2022 15:22 Descomplica 

Se você precisa fazer um ofício, provavelmente está reagindo a um 
pedido ou exigência formal. Se possível, busque informaçõe (1) bre 
requisitos e necessidades específicas. Para determinados tipos de 
solicitação, você vai precisar informar os dados cadastrais da empresa 
(como razão social, CNPJ, endereço etc.). Em outros casos, é importante 
constar dados pessoais (como RG, CPF, profissão, nacionalidade e 
naturalidade, endereço etc.). Por vezes, ainda é necessário usar termos 
específicos, para identificar mais claramente o tipo de demanda, já que os 
documentos recebidos oficialmente costumam ser anexados a processos 
internos, que ficam arquivados e seguem normas pré-definidas. 


No modelo apresentado a seguir, usamos uma fórmula genérica, com 
alguns campos a preencher. Considere a possibilidade de usar papel 
timbrado, se sua empresa tiver um, com a marca e o nome. 


Tipo de ofício: de Solicitação, de Comunicação, de Requerimento, 
Jurídico etc. 

Número do ofício: Uma empresa, mesmo pequena, pode precisar emitir 
um número grande de ofícios por ano. Controlar a numeração e a 
emissão dos ofícios pode ser feito em um cademo de papel, bem 
guardado, ou em um documento no computador, por exemplo. 
Destinatário: Inclua o nome do destinatário do ofício. Em linhas 
separadas e imediatamente abaixo, inclua o cargo (por exemplo: “Diretor 
do Departamento”, ou “Coordenador de Setor” ou “Gerente geral”) eo 
nome da empresa ou instituição. Dependendo da autoridade com a qual 
você esteja dialogando, o pronome de tratamento a ser utilizado muda. 
Comete uma gafe, por exemplo, aquele que deixar de chamar o 
Presidente da República de “Excelentíssimo Senhor”. Já para outras 
autoridades, o tratamento por “Senhor” já é suficiente. 

Assunto: A exemplo do que é usado em um e-mail, pode ser interessante 
incluir uma linha com o tema tratado. Quanto mais específico, descritivo e 
claro você for, melhor. 

Fórmula de tratamento: Antecedido por uma forma de tratamento, inclua 
o cargo do destinatário, já que um ofício costuma ser encaminhado a 
alguém por causa do posto que ocupa — não é um documento pessoal, 
mas profissional ou protocolar (como “Prezado Senhor Diretor”, “Cara 


3 & 


senhora Secretária-Executiva”, “mo. Sr. Administrador Regional”). 
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Conteúdo do ofício: Nesta parte do documento, você vai se identificar e 
explicar o que precisa. É comum iniciar a correspondência c ®© Ima 
estrutura comum também em contratos, citando seu nome, nacionalidade, 
estado civil, profissão, número de documentos (como CPF e RG) e 
endereço, entre outros. A seguir, você inclui sua demanda ou comunicado. 
Saudação e despedida: Para encerrar, aposte em fórmulas como 
“Atenciosamente”, ou “Limitado ao exposto, fique com meus votos de 
estima e consideração”, ou “Seguro de ter o pedido acolhido, agradeço a 
atenção desde já”. 
Local e data: Antes de assinar, inclua a cidade onde está e a data. 
Assinatura: A assinatura é praxe em ofícios, como forma de tomar o 
documento único. 
Identificação: Abaixo de sua assinatura, inclua seu nome completo, cargo 
e instituição (se for o caso, como: “Sócio-diretor da empresa [.....]' ou 
“Fundador da [....P etc.) 
Seu endereço: Independentemente de seu ofício ter sido enviado pelos 
Correios (com endereço do remetente no envelope) ou entregue 
pessoalmente, em mãos, é útil posicionar seu endereço ou meios de 
contato para facilitar o prosseguimento de sua demanda, reunindo todas 
as informações em um único documento. 


Você provavelmente usará um editor de textos no computador para 
elaborar o documento. Nesse caso, uma dica é usar os recursos de 
formatação e espaçamento entre linhas e parágrafos para obter o melhor 
aproveitamento possível da folha. Softwares como Microsoft Word, 
LibreOffice, OpenOffice, Zoho ou Google Docs possuem recursos e até 
modelos para facilitar essa tarefa. 


Fontes pesquisadas : 


http:/Iwww.cartoriosaojose.com.br/infotdata.htm 


http://www.dasecretariado.ufba.br/ManualdeElabora%C3%A7%C3%A30deDoc 
fazer-um-oficio/ 
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Atividade Resolvida 


Considere as afirmações a seguir. 


- i Ata é um registro sucinto de fatos, ocorrências e decisões de uma 
assembleia, sessão ou reunião que deve ter os números escritos por 
extenso e evitar abreviações. 

- i A ata deve ser estruturada em parágrafos separados por uma linha em 
branco. 

«ii Ofício é um instrumento de comunicação formal entre autoridades de 
órgãos ou instituições diferentes. 

«iv O ofício não precisa ser numerado no caso de empresas menores. 


Está(ão) correta(s) 


«a As alternativas i e ii. 

-b. À alternativa iii. 

-c As alternativas i e iii. 
«a. As alternativas ii e iv. 
«e À alternativa iv. 


C - Estão corretas as alternativas i e ili. 


Atividade extra 
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Nome da atividade: Vídeo - A Moeda da Nova Economia se chama 
Confiança ®© 


Link para assistir a atividade: 


httos:/www.ted.com/talks/rachel_botsman_the__currency_of_the_new_econom 


Referência Bibliográfica 


ARGENTI, P.A. Comunicação Empresarial: A construção da Identidade, 
Imagem e Reputação. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006. 


RIEL, CEES B. M. Van Reputação: O valor estratégico do engajamento 
dos stakeholders. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013. 
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Formação, Impactos e Importância 
Estratégica 


omo se forma a Reputação de uma empresa 


A Reputação de uma empresa é construída por seus públicos 
de 03 maneiras: 


Experiência pessoal como usuário dos produtos ou serviços, como 


investidor como funcionário etc.; 


As atitudes da empresa, traduzidas em ações, comportamentos, 
responsabilidade social, governança corporativa e comunicação; 


Opinião de terceiros, que exerce influência nas pessoas (mídia 
tradicional e social, líderes e especialistas, sua rede de 
contatos/network). 


Como podemos resumir o que é a Reputação de uma empresa? 


Soma de percepções sobre suas ações institucionais; 


Trata da legitimidade da empresa perante seus públicos; 


Construída por meio de experiências e formada racionalmente; 


O que a empresa é. 


O que não podemos confundir com a Reputação de uma empresa? 
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Alguns itens são frequentemente confundidos com a reputação, 
aumentando ainda mais a dificuldade em entender o que esta é, © JMO 
gerenciá-la e medi-la. Por exemplo, o status é muitas vezes confundido 
com a reputação. A confusão surge porque tanto o status quanto a 
reputação lida com a forma como os públicos avaliam as características 
de uma empresa e formam expectativas sobre seus prováveis futuros 
comportamentos, e ambos estão associados a resultados semelhantes. 
No entanto, eles diferem em como essas avaliações e expectativas são 
formadas. A reputação surge da observação dos comportamentos de uma 
empresa (ou seja, o que ela é e faz), enquanto o status surge das 
afiliações de uma empresa e sua posição relativa em uma hierarquia 
social (ou seja, quem você conhece). Embora o status possa gerar uma 
série de benefícios para aqueles que o possuem, ele pode ser 
desvinculado do comportamento e, assim, servir como um indicador 


menos confiável do desempenho real. 


A Reputação também é frequentemente confundida com a marca. As 
marcas refletem as imagens que os consumidores têm dos produtos e 
serviços específicos das empresas. Por exemplo, a Procter & Gamble tem 
uma infinidade de marcas sob o seu guarda-chuva, cada uma delas 
sendo percebida de certa maneira pelos consumidores atuais e 
potenciais. Em contraste, a reputação reflete uma variedade de 
julgamentos das partes interessadas de uma empresa; isto é, a reputação 
vai além de como os consumidores veem uma determinada linha de 
produtos. Assim, a marca pode ser um importante antecedente para a 
reputação e faz parte da estratégia de gerenciamento de reputação de 
uma empresa, mas é mais restrita do que a reputação e não captura sua 


amplitude e valor. 


As empresas, é claro, podem ter má reputação, mas também podem ser 
estigmatizadas, e esses conceitos também precisam ser distinguidos. As 
más reputações geralmente surgem de um desempenho ruim e podem 
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ser específicas de apenas algumas atividades ou grupos de nartes 
interessadas. Por exemplo, a reputação de design da Apple não € © ada 
pelos recentes problemas trabalhistas em sua fabricante Foxconn. O 
estigma, por outro lado, surge da violação das expectativas da sociedade 
e permeia toda a organização, tornando-a "contaminada" em sua 
totalidade, como foi o caso de Arthur Anderson após seu papel no fiasco 
da Enron. Essa diferença tem implicações para a reversibilidade de 


eventos negativos e como eles devem ser gerenciados. 
Qual a importância estratégica da Reputação? 


A reputação é importante para as empresas porque pode fornecer uma 
variedade de beneficios, incluindo financiamento reduzido, publicidade e 
descontos com fornecedores; maior acesso a novas oportunidades e 
parcerias estratégicas; maior facilidade no recrutamento de funcionários 
talentosos; e maior boa vontade com as partes interessadas quando algo 
dá errado. A reputação é importante para a economia e a sociedade, pois 
facilita as transações econômicas em que os mercados poderiam falhar, 
fornecendo incentivos para que as empresas se comportem de maneiras 
certas e previsíveis. Como tal, funciona como uma forma de regulação 
não governamental. As empresas regulam seus comportamentos porque 
reconhecem que há penalidades financeiras, sociais e até mesmo 
psicológicas que se acumulam nos executivos, na empresa e/ou na 
indústria, que excedem qualquer benefício econômico potencial de se 


comportarem de maneira sem restrições. 


A reputação é importante para a economia e a sociedade, pois facilita as 
transações econômicas em que os mercados poderiam falhar, fornecendo 
incentivos para que as empresas se comportem de maneiras certas e 
previsíveis. O grau em que se acredita que a reputação serve como 
substituto efetivo da supervisão regulatória formal tem variado ao longo do 
tempo. 
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Se a reputação de uma empresa for prejudicada, a compreensão das 
características específicas do problema, a organização e seus © iCOS 
irão moldar os tipos de reparos que precisam ser implementados, tendo 
em vista que este é um recurso competitivo raro, com valor e de difícil 


imitação. 


Saiba Mais 


Documentos Oficiais 


Procuração 

Esse documento é muito mais comum do que parece e, com certeza, 
você vai encontrá-lo algumas vezes na sua vida profissional ou pessoal. 
Trata-se de um gênero comumente utilizado por várias pessoas e nas 
mais diversas situações. Por exemplo, você pode precisar resolver algum 
problema ou pegar algum documento num local que fica longe de onde 
você mora. Existe um recurso cuja finalidade é nomear uma outra pessoa, 
seja familiar ou amigo para agir em seu nome, dando-lhe plenos poderes 
para tal. Esse instrumento de formalidade jurídica e legal se chama 
“procuração” e é, sem dúvidas, um dos documentos mais solicitados em 
cartórios de notas de todo o Brasil. Para diversas finalidades, você pode 


fazer uso de uma procuração em situações, como: 


- Usar sua conta bancária; 
- Fazer sua matrícula em uma universidade; 
- Para realizar contratos; 


- Participar de assembleias condominiais; 


- Fazer a compra de um imóvel; 
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- Realizar a abertura de uma empresa; 


© 


Havendo a necessidade de uma procuração, o interessado, que é 
denominado de Outorgante, deve fazer a nomeação de um terceiro, 
chamado de Outorgado, que possa representá-lo. 

Se por acaso a lei acabar não definindo um formato particular, de uso 
exclusivo, para essa representação (quando ela precisa ser realizada 
através de um instrumento público), a procuração poderá ser feita de 


forma particular, havendo apenas um reconhecimento em cartório. 


Existem duas maneiras de dividir as procurações: 


- Procuração Pública: deve ser realizada em tabelionato de notas e tem a 
necessidade de conter os poderes indicados, de modo geral ou 
específico. 


- Procuração Particular: a pessoa que será representada é que deve 
redigir esta procuração e fazer seu devido reconhecimento no cartório. 
Assim como na procuração citada anteriormente, é preciso indicar os 


poderes dados ao seu representante. 


Não importa qual seja o tipo de procuração, é essencial deixar bem claro 
quais são os interesses que podem ser tratados, em seu nome, ou pelo 
seu representante, para que não ocorram erros ou rejeições de órgãos 


quando o documento for apresentado. 


Reconhecendo seus termos estruturais, atemo-nos as devidas 


particularidades: 


Outorgante — Refere-se à pessoa a qual concede a procuração. 
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Outorgado — Refere-se à pessoa para a qual esta é passada. 


© 


Especifica-se assim os poderes, definindo o prazo de validade e a 
finalidade da presente procuração, seguido da localidade, data e 
assinatura do outorgado. Segue um modelo de procuração: 


Procuração ( coloque o tipo da procuração ) 


Outorgante 


( Nome completo do outorgante ), portador(a) do RG número ( digite o 
número do RG do outorgante ), expedido pelo (nome do órgão de 
expedição do RG do outorgante), inscrito(a) no CPF sob o número ( digite 
o número do CPF do outorgante), estado civil ( digite o estado civil do 
outorgante ), profissão ( digite o título da profissão do outorgante ), 
residente e domiciliado(a) em ( digite o endereço completo do outorgante 


) 


Outorgado 

( Nome completo do outorgado ), portador(a) do RG número ( digite o 
número do RG do outorgado ), expedido pelo (nome do órgão de 
expedição do RG do outorgado), inscrito(a) no CPF sob o número ( digite 
o número do CPF do outorgado ), estado civil ( digite o estado civil do 
outorgado ), profissão ( digite o título da profissão do outorgado ), 
residente e domiciliado(a) em ( digite o endereço completo do outorgado ). 


Poderes 
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Concede plenos poderes ao OUTORGARDO: para que este que nossa 
representar o(a) OUTORGANTE em ( digite todos os poderes coi © idos 


ao outorgado ). 


Validade 
Esta procuração tem validade de ( digite o número de dias de validade ) 
dias a contar da data de sua assinatura. 


( digite o local ), ( digite a data completa) 


( assinatura do outorgante ) 


( assinatura do outorgado ) 


Fontes: 
https://cartorio.info/blog/como-fazer-procuracao/ 
https://www.portugues.com.br/redacao/procuracao.html 


Atividade Resolvida 
1) Assinale a alternativa que apresenta a definição 
correta dos termos. 
- a Outorgante = quem vai representar o outorgado. 
-b. Outorgado =.quem vai representar o outorgante. 
- c. Outorgante = a quem serão concedidos poderes. 
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- d Outorgado = concederá poderes ao outorgante. 
- e Outorgante = é nomeado pelo outorgado. ® 


Letra B - A palavra outorgante é utilizada no contexto jurídico para 
designar aquele que concede, que outorga. A palavra outorgado, por sua 
vez, designa aquele que é o beneficiário de uma outorga, aquele que 
recebe. 


Atividade extra 
Nome da atividade: Artigo - Reputação corporativa de dentro para fora 


Link para assistir a atividade: 


httos://casperlibero.edu.br/wp-content/uploads/2016/09/Artigo- 
Ebook _Reputa%C3%A7%C3%A30-corporativa-de-dentro-para- 
fora Taciane-Santos.pdf 


Referência Bibliográfica 


ARGENTI, PA. Comunicação Empresarial: A construção da Identidade, 
Imagem e Reputação. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006. 


RIEL, CEES B. M. Van Reputação: O valor estratégico do engajamento 
dos stakeholders. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013. 


ROCHA T., GOLDSCHIMIDT A (coord.). Gestão de Stakeholders. São 
Paulo: Saraiva, 2010 


Ir para questão 
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Diferenças e Mensuração 


dentidade e Imagem 


A identidade de uma empresa é formada pela manifestação visual de 

sua realidade, valores e culturas e pode ser transmitida por meio de 
seu nome, logomarca, assinatura, produtos, serviços, instalações, 
comunicação e demais meios de comunicação da organização com o seu 
público. Estes formam, então, percepções baseadas nas mensagens 
enviadas e atitudes realizadas pelas empresas. 


Se estas refletem com precisão sua imagem organizacional, seus 
esforços para transmitir sua identidade correta será um sucesso. Porém, 
se as percepções diferem radicalmente da realidade, a estratégia foi 
ineficiente ou o modo como a empresa percebe a si precisa ser 
modificado. No pior cenário, quando as percepções diferem muito da 
realidade, a reputação de uma empresa pode ser irreparavelmente 
danificada. 


A imagem é um reflexo da identidade de uma organização, em outras 
palavras, é a organização sob o ponto de vista de seus diferentes 
públicos. Dependendo do público envolvido, uma organização pode ter 
diversas imagens. Assim, compreender a identidade e a imagem é 
conhecer profundamente o que a organização tem de verdade e para 
onde ela está voltada. 


Identidade X Imagem X Reputação 
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De forma que não haja problemas de interpretação em conceito tão 
importantes na área de Comunicação Empresarial, podemos det, D stes 


03 termos como: 


e Identidade - Quem você diz que é e quer ser? 
* Imagem - O que seus públicos pensam que você é; 


e Reputação - O que todas as partes interessadas pensam em quem 
você diz que é, faz e tem feito. 


Como medir Reputação - Qualidade nos Relacionamentos 


Quando iniciamos a mensuração da reputação de uma empresa com seu 
público, na realidade estamos medindo a qualidade dos relacionamentos 


existentes entre eles. Para isso é interessante que possamos mensurar: 


e Reciprocidade: o grau em que as partes em um relacionamento estão 
satisfeitas com a quantidade de controle que eles têm sobre um 
relacionamento. Não precisa ser exatamente 50:50 e a cessão de 
algum controle é baseada na confiança. 


Confiança: o nível de confiança que ambas as partes têm umas nas 
outras e sua disposição para abrir-se para a outra parte. Três fatores 
são importantes: 


Integridade: uma organização é vista como justa. 


Confiabilidade: Ela fará o que diz que vai fazer. 
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Competência: Tem a capacidade de fazer o que diz que vai 


fazer. ®© 


e Compromisso: a medida em que ambas as partes acreditam e sentem 


que a relação vale a pena manter e promover. 


e Satisfação: a medida em que ambas as partes se sentem 
favoravelmente umas sobre as outras porque expectativas positivas 
sobre o relacionamento são reforçadas. Cada parte acredita que o outro 


é engajado em passos positivos para manter o relacionamento. 


Como medir Reputação: RepTrak - Reputation Institute 


Uma das maneiras de se medir a qualidade dos relacionamentos é por 
meio de uma ferramenta chamada RepTrack desenvolvida pelo 
Reputation Institute. 


O RepTrak (TM) pulse é uma metodologia de pesquisa que mede o 
sentimento, confiança, respeito e admiração que os públicos de interesse 
sentem em relação a uma empresa, fornecendo uma avaliação geral da 


integridade da reputação desta. 


Esta pesquisa mostra que uma reputação é construída em sete pilares 
(Produtos e Serviços, Ambiente de Trabalho, Inovação, Cidadania, 
Governança, Desempenho Financeiro e Liderança), a partir dos quais 
uma empresa pode criar uma plataforma estratégica para se comunicar 
com seus stakeholders sobre os principais indicadores de desempenho 


relevantes. 


Este modelo de pesquisa consiste, portanto, em 23 questões relativas a 
estas 7 dimensões que foram encontradas a partir de pesquisas 
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qualitativas e quantitativas para melhor explicar a reputação de uma 


empresa internacionalmente. 


Saiba Mais 


Quem você diz que é e quer ser? 


Elaboração de CV 


Existem várias formas de se apresentar dependendo da situação. No 
mundo corporativo a apresentação é feita por meio do currículo, que é um 
documento usado para dizer quem você é, o que sabe fazer e a 
experiência que já adquiriu. Nele devem constar seus dados e 
informações pessoais, acadêmicas e profissionais. 


Existem dois tipos básicos de currículo, a depender de seus objetivos e 
destinações: 


a) Currículo Acadêmico — voltado para a área universitária e para as 
atividades de cultura, de uma maneira geral; 

b) Currículo Profissional ou Curriculum Vitae - É essencial para quem 
está buscando um emprego formal ou informal e que não especifique o 
tipo de currículo que deseja. Ele é um currículo generalista, de poucas 
páginas e que tem o objetivo de ser o mais preciso possível em suas 
informações. Deve ser preenchido somente com as informações mais 
relevantes para a sua carreira e para aquela vaga em específico que você 
está buscando. As melhores formas de se fazer um bom currículo são 
preenchendo-o com uma boa ortografia, com letra legível e com boas 
habilidades, um objetivo profissional bem definido, e ao menos uma 
formação que seja de acordo com a exigida pela vaga de emprego, sendo 
ela de nível médio, técnico ou superior. 
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Deve provocar o interesse de quem irá lê-lo ou avaliá-lo e, no mínimo, 
deve conter os seguintes itens: 


Nome completo; Nacionalidade; Cidade em que mora; Telefone; E-mail; 
Link para o perfil no Linkedin. 

Objetivo Profissional; 

Habilidades e competências; 

Formação ou escolaridade — devem ser escritos em ordem decrescente 
(do mais recente para o mais antigo); 

Experiências profissionais — devem ser escritas em forma decrescente 
(do mais recente para o primeiro); 

Local e data. 


Também é interessante colocar cursos extras e idiomas. 


Recomenda-se não colocar números de documentos de identidade, CPF, 
título de eleitor ou carteira de trabalho, etc., nem anexar suas respectivas 
cópias e assinar o currículo. 


Existem inúmeros modelos de currículos e é interessante que você faça 
uma busca na intemet para verificar qual o melhor modelo para sua 
profissão. Existem plataformas, sites e programas gratuitos que ajudam 
você a construir um currículo de acordo com seus objetivos - inovador, 
clássico, impactante, etc. 


Outros tipos de currículos: 


Currículo Lattes 


Trata-se de modelo acadêmico utilizado no Brasil e desenvolvido pelo 


CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico). 
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É um tipo de currículo muito rico em informações, confiável e abrangente, 
muito utilizado, principalmente por candidatos a bolsas de estt ®© pois 
destaca trabalhos acadêmicos e pesquisas realizadas. 


«e Currículo On-line 


Este modelo tem ganhado cada vez mais a adesão dos trabalhadores e 
dos recrutadores. Possibilita uma apresentação digital das capacidades e 
habilidades do profissional, que também tem espaço para detalhar seu 
objetivo. 


É disponibilizado na internet e aberto para que qualquer internauta possa 
ver. O suporte multimídia neste modelo possibilita ao profissional anexar 
materiais complementares, seja em vídeo ou imagem, e enriquecer seu 
currículo. 


« Vídeo Currículo 


É um modelo recente, que ganhou espaço com o movimento de 
transformação digital e o aumento de empresas e pessoas conectadas a 
canais multimídia. Como o nome já indica, trata-se de uma apresentação 
em vídeo, na qual o candidato fala de si mesmo, suas habilidades, 
objetivos e conquistas. 


Não custa repetir: erros de português são inaceitáveis, então revise 
constantemente. Às vezes, o olhar cansado deixa alguma coisa passar, 
tanto em termos de acento e concordância, quanto de conteúdo geral. 


É aí que entra a participação de terceiros, como amigos, colegas e 
familiares, que podem avaliar seu melhor modelo de currículo e oferecer 
feedbacks construtivos. Pergunte se há algum erro ou termo estranho, se 
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está fácil de ler, se falta alguma coisa que você fez, o que chama a 
atenção... Aproveite a oportunidade para aprimorar seu curricu © nda 


mais. 


Por fim, revise tudo mais uma vez — dê atenção especial à grafia de 
nomes de empresas e das posições desejadas — e salve o arquivo. É 
melhor exportá-lo para o formato PDF, uma opção fornecida por todos os 
editores de texto. Ele manterá sua formatação original e você não vai 
precisar se preocupar com uma quebra de linha acidental arruinando todo 
seu trabalho duro. 


Dica: Assista um vídeo sobre elaboração de CV em: https://youtu.be/AW- 
Q_u803QY 


Atividade Resolvida 

Assinale a alternativa correta. 

Para um currículo bem elaborado, devemos acrescentar 
«a. dados e documentos pessoais completos. 

b. filiação e link do Linkedin. 

- c. foto pessoal e e-mail. 

- d experiências profissionais e trajetória acadêmica. 

«e Cópia de todos os documentos citados e telefone. 


Resposta — D — É fundamental acrescentar as experiências profissionais e 
as acadêmicas em ordem decrescente. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Estudo e Entendimento de Pesquisa - Panoramas e 
Tendências de Reputação 
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Corporativa no Brasil 2018 


© 


Link para a atividade: 


https:/Avww.reputationinstitute.com/sites/defaultfiles/pdfs/2018-Brazil- 
RepTrak-ExecutiveSummary.pdf 
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A 
© 
Mensuração e Classificação 


esquisa de Reputação 


Uma das formas de se medir a Reputação de uma empresa é por 
meio do RepTrack, metodologia desenvolvida pelo Reputation 
Institute e consagrada como uma das melhores existentes para este 


assunto. 


Esta pesquisa mostra que uma reputação é construída em sete pilares 
(Produtos e Serviços, Ambiente de Trabalho, Inovação, Cidadania, 
Governança, Desempenho Financeiro e Liderança), a partir dos quais 
uma empresa pode criar uma plataforma estratégica para se comunicar 
com seus stakeholders sobre os principais indicadores de desempenho 


relevantes. 


Este modelo de pesquisa consiste, portanto, em 23 questões relativas a 
estas 7 dimensões que foram encontradas a partir de pesquisas 
qualitativas e quantitativas para melhor explicar a reputação de uma 


empresa internacionalmente. 


RepTrack - Questões 


As 23 questões citadas no item anterior são as seguintes (separadas por 


pilar): 
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1. Produtos e serviços 


© 


A empresa garante a qualidade se seus produtos e serviços? 


Oferece produtos e serviços de alta qualidade? 


Possui boa relação custo X beneficio? 


Satisfaz seus clientes? 


2. Inovação 


Adapta-se facilmente às realidades de mercado? 


É inovadora? 


Antecipa seus concorrentes? 


3. Ambiente de Trabalho 


Oferece oportunidades iguais a todos seus colaboradores? 


Remunera justamente? 


Preocupa-se com os colaboradores? 


4. Governança 


É uma empresa transparente? 
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+ Tem comportamento ético”? 
e É uma empresa justa e responsável? 


5. Cidadania 


* Apoia causas sociais? 
e Contribui para a sociedade? 
e Protege o meio ambiente? 


6. Liderança 


- É bem administrada? 

e Tem bons gestores? 

+ Tem um líder forte e respeitado? 
e Tem visão clara de futuro? 


7. Desempenho Financeiro 


+ É uma empresa lucrativa? 
e Tem resultados financeiros sólidos? 


* Tem perspectiva de crescimento? 
Ao monitorar e medir essas dimensões de reputação, podemos: 


Entender quais áreas da empresa funcionam muito bem; 
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Saber quais áreas apresentam risco reputacional; © 


Prever ações que seus públicos de interesse irão tomar. 


A pesquisa deve ser aplicada para todos os públicos da organização, pois 
para se gerir a reputação desta precisamos examinar as percepções de 
todos os envolvidos em sua operação. Isso se deve ao fato de ser a 
reputação o conjunto de conhecimentos e emoções que os públicos de 
interesse possuem a respeito de vários aspectos de uma organização e 


suas atividades. 


Difundido mundialmente como um dos melhores padrões para medir a 
reputação, o RepTrak aborda uma série de questões-chave em todos os 
públicos de interesse e, em seguida, revela os insights que irão auxiliar a 
área de Comunicação Empresarial a gerir de forma efetiva e correta a 
Reputação de uma empresa. 


Saiba Mais 


Descrição de dados 


Vícios de linguagem 

Quando escrevemos e-mails, comunicados, relatórios ou qualquer texto é 
importante usarmos a norma culta, principalmente em situações 
profissionais. A norma culta da língua portuguesa tem características 
próprias que a diferem da norma popular que, em geral, é usada na fala. 
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Escrever de acordo com a norma culta, o que traduz-se como escrever 
bem, oferece prestígio e admiração e melhora muito a sua im: ®© ı na 
empresa. Mas isso exige atenção e estudos constantes, além de muita 
leitura. 


Para ampliar a reflexão sobre a norma culta da língua portuguesa, vamos 
falar um pouco sobre os vícios de linguagem, que são modos de falar ou 
escrever da norma popular, recebendo o nome de vício quando se tornam 
frequentes e habituais na expressão de um indivíduo ou de um grupo. 
Esse descuido — ou falta de conhecimento das regras da língua 
portuguesa padrão — costuma ser mais aceitável na fala, por conta da 
norma coloquial que usamos, mas, ao escrever, é preciso redobrar a 
atenção, principalmente em vestibulares, em concursos e em textos mais 
formais, como os profissionais e acadêmicos. O principal problema dos 
vícios de linguagem é que eles deixam um texto pouco profissional, 
repetitivo, cansativo e pobre, do ponto de vista da norma culta. Não se 
trata de ter um texto rebuscado e com termos difíceis, e sim de escrever 
parágrafos claros e sem erros, por mais que a linguagem utilizada seja 
simples. 


Entre os impactos que os vícios de linguagem trazem para a imagem 
profissional, estão dificuldades de comunicar o que se deseja, falta de 
credibilidade por parte de colegas e equipes e, dependendo da gravidade, 
até mesmo um constrangimento pela necessidade de correções em 
materiais da empresa. 


Os vícios de linguagem são classificados como: arcaísmo, anfibologia, 
barbarismo, cacofonia, colisão, eco, gerundismo, hiato, obscuridade, 
plebeísmo, pleonasmo, preciosismo, provincianismo e solecismos, mas 
não iremos nos preocupar com as nomenclaturas e nem com a 
apresentação de todos. Vamos destacar os mais frequentes e que geram 
mais dúvidas quando usamos a norma culta. 
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Arcaísmo 


O arcaísmo consiste no emprego de palavras ou construções que já 
caíram em desuso. São as palavras que já pertencem ao passado da 
língua e não entram mais em seu uso normal. Exemplos: 

físico — em lugar de médico, 

mui — por muito 

Vossa Mercê em vez de você. 


Ambiguidade ou Anfibologia 


Este vício de linguagem também é conhecido por ambiguidade é um dos 
mais conhecidos. Neste caso a frase adquire duplo sentido na 
interpretação resultante de má disposição das palavras na frase. 
Exemplo: 

Pedro visitou seu amigo, depois saiu com sua noiva. (de quem era a 


noiva?) 


O ladrão matou o policial dentro de sua casa. (Na casa de quem? Do 
próprio policial ou do ladrão?) 


Barbarismo 


É o emprego de palavras no que tange erros de pronúncia, grafia, flexão; 
palavras mal formadas; vocábulos estranhos do nosso idioma. As 
principais formas de barbarismo são: 


- Cacoépia 
Esta modalidade refere-se a qualquer erro de pronúncia, ressalta-se que 
quando o erro de pronúncia ocorre pela deslocação do acento tônico, 
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também é chamada de silabada. Por exemplo: 
Usar rúbrica quando o correto é rubrica. ®© 
Usar incrustrar quando o correto é incrustar. 
Usar abóboda quando o correto é abóbada. 
Usar areoporto quando o correto é aeroporto. 
Usar metereologia quando o correto é meterologia. 
Usar empingem quando o correto é impingem. 
Usar hilariedade quando o correto é hilaridade. 
Usar mendingo quando o correto é mendigo. 
Usarxipófagos quando o correto é xifópagos. 
Usar yorgute quando o correto é iogurte. 
Usar poblemas quando o correto é problemas. 


- Cacografia 
Este tipo de barbarismo incide em qualquer erro de grafia - há a troca de 
letras, divisão silábica incorreta, etc. Por exemplo: 


Advinhei em vez de adivinhei. 
Deteu em vez de deteve. 

Proesa em vez de proeza. 

Xuxú em vez de chuchu 
Magestoso em vez de majestoso 
Geito em vez de jeito 

Pixe em vez de piche 


Excessão em vez de exceção 


- Barbarismo de Morfologia 


Se eu ir aí, vou te bater. (O correto é: Se eu for aí, vou te bater.) 


Sou a mais maior entre meus amigos (O correto é: Sou a maior entre 
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meus amigos.) 
O político falou a todos os cidadões. (O correto é: O políticc D su a 
todos os cidadãos.) 
Se eu fazer a prova, passarei de ano. (O correto é: Se eu fizer a 
prova, passarei de ano.) 


- Barbarismo de Semântica 
Maria comprimentou sua prima ao chegar. (O correto é 
“cumprimentou”.) 


- Estrangeirismo 

Caracteriza-se por palavras, expressões ou frases estrangeiras 
empregadas indevidamente em nossa língua. Não é necessário fazer 
isso se há no português uma palavra correspondente que pode ser usada. 


No entanto, essa prática está cada vez mais comum. Exemplos: 


“basket-ball” — basquetebol 

“club” — clube 

“penalty” — penalidade máxima 
“performance” — desempenho, exibição 
“show” — espetáculo 

“report” — relatório 


Cacofonia/Cacófato 


Cacofonia ou cacófato é o mau som que resulta quando se une duas ou 


mais palavras numa frase. Por exemplo: 
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Ela não viu ele. 
Mariana beijou a boca dele. © 
Na vez passada falei com você (na vespa assada). 
Ela tinha muito dinheiro (é latinha). 
Essas palavras saíram da boca dela (cadela). 


Gerundismo 


Uso inadequado do gerúndio, tornando-o um excesso, algo 
desnecessário. Isso acontece ao se tentar reforçar a ideia de 
continuidade, muito comum hoje em dia. Por exemplo: 


Eu vou estar entrando em contato com o senhor em breve. (Correto: 
Entrarei em contato com o senhor em breve.) 

Em que eu poderia estar te ajudando? (Correto: Em que eu poderia 
te ajudar?) 


Obscuridade 


Este vício refere-se à falta de clareza no texto, tornando a escrita confusa, 
sem coerência ou coesão. 

Tal vício pode signifcar grosseria, falta de instrução, boçalidade. Por 
exemplo: 

Ao pensar, com seu coração, no homem de que gostava, não 
conseguiu, por mais que tentasse, controlar suas emoções, ainda 
que, no dia anterior, sua mãe, com toda sinceridade, procurando, 


esperançosamente, aplacar as amarguras da filha, por se lembrar do 
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que já havia vivido, anos antes, tenha-lhe dado, tal como sua própria 
mãe fizera, vários bons conselhos. © 


Observe que a oração, em termos sintáticos, não incorre em qualquer 
desvio da norma culta. Contudo, a compreensão geral fica prejudicada 
devido ao excesso de informações intercaladas dentro da ideia principal. 
O trecho, portanto, conquanto gramaticalmente correto, mostra-se 


obscuro. 


Plebeísmo 


O plebeísmo caracteriza-se como vício, por que as palavras ou 
expressões utilizadas são triviais, vulgares, ou termos de gíria. Exemplos: 


Cara (indivíduo), troço (objeto), cuca (cabeça), grana (dinheiro), 
abacaxi (coisa difícil), pra burro (muito). 


Pleonasmo 


É a repetição de palavras ou expressões inteiramente inúteis por nada 
acrescentarem ao que já foi dito, é uma espécie de redundância devido a 
presença de palavras supérfluas na frase. Exemplos: 


Descer para baixo. 
Ver com os olhos. 
Entrar para dentro. 
Surpresa inesperada. 
Outra alternativa. 
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A decisão unânime de todos. 
Há três anos atrás. ®© 
Encarar de frente. 
Monopólio exclusivo. 
Elo de ligação. 


Preciosismo e Prolixidade 


É o uso de palavras difíceis ou mesmo frases em excesso para falar algo. 
O preciosismo e a prolixidade são considerados vícios de linguagem por 
tirar a naturalidade dos discursos. Ou seja, apesar de muitos acharem que 
o “falar difícil” é algo bom, na verdade ele dificulta a interpretação, 
tomando-se algo ruim. Exemplo: 


Evolou-se aos paramos etéreos a alma imácula da donzela. 
A vida na Terra poderia ser uma vida mais pacífica, uma vida mais 
sossegada, uma vida mais tranquila. 


Solecismo 


O solecismo é caracterizado pelos erros de concordância, de regência ou 
de colocação e é dividido em três subgrupos: concordância, regência e 
colocação: 


- Concordância 

Sobrou muitos cadernos do ano passado. (correto: Sobraram 
muitos cadernos do ano passado). 

Fazem dois anos que cheguei. (correto: Faz dois anos que cheguei). 
Aluga-se apartamentos. (correto: Alugam-se apartamentos). 
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- Regência o 
Você foi na padaria? (correto: Você foi à padaria?). 
Ontem assistimos o filme. (correto: Ontem assistimos ao filme). 
O ministro aspirava o trono. (correto: O ministro aspirava ao trono). 
Eu e ela assistimos o filme que passou ontem. (correto: Eu e ele 
assistimos ao filme que passou ontem). 


- Colocação 

Me fala mais sobre a viagem? (correto: Fala-me mais sobre a 
vViagem?). 

Me empresta o livro? (correto: Empresta-me o livro?). 


Atividade Resolvida 


(ENEM,2003). No ano passado, o govemo promoveu uma campanha a 
fim de reduzir os índices de violência. Noticiando o fato, um jornal publicou 
a seguinte manchete: 


CAMPANHA CONTRA A VIOLÊNCIA DO GOVERNO DO ESTADO 
ENTRA EM NOVA FASE 


A manchete tem um duplo sentido, e isso dificulta o entendimento. 
Considerando o objetivo da notícia, esse problema poderia ter sido evitado 
com a seguinte redação: 


a) Campanha contra o governo do Estado e a violência entram em nova 
fase. 
b) A violência do governo do Estado entra em nova fase de Campanha. 
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c) Campanha contra o govemo do Estado entra em nova fase de 
violência. © 
d) A violência da campanha do governo do Estado entra em nova fase. 
e) Campanha do governo do Estado contra a violência entra em nova 
fase. 


Resposta Correta - E 


Atividade extra 


Nome da atividade: Leitura do Artigo - GOVERNANÇA E CIDADANIA 
EMPRESARIAL 


Link para a atividade: https://Iwww.fgv.br/rae/artigos/revista-rae-vol-41-num- 
4-ano-2001-nid-45135/ 
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Roteiro do Plano de Comunicação 
Empresarial 


mportância de desenvolver um Plano de Comunicação 


Empresarial 


e Clareza de Propósito: Um plano de comunicação é uma 
ferramenta para ajudá-lo a definir exatamente para onde está indo e 
como chegar lá. O objetivo é melhorar a imagem entre os clientes 
existentes e se posicionar como uma empresa sustentável? Ambos são 
objetivos razoáveis, mas as táticas e estratégias para alcançá-los 
seriam muito diferentes. Sem ser claro sobre o seu objetivo, é difícil 


saber como alcançá-lo. 


e Definição de Públicos: A comunicação é uma via de mão dupla. Você 
pode colocar todas as mensagens de comunicação que quiser e usar 
todas as estratégias disponíveis, mas se as palavras certas não forem 
ouvidas pelos públicos corretos, você desperdiçou tempo e dinheiro 
valiosos. O processo de planejamento de comunicação ajuda a 
organização a esclarecer exatamente quem está tentando alcançar e 
por que cada um de seus públicos tem diferentes necessidades, 
expectativas e motivações. O processo de planejamento de 
comunicações ajuda você a se concentrar naquilo que você quer 
alcançar para que você possa ser mais preciso e eficaz em seus 


esforços de comunicação. 


e Alinhamento da equipe e das partes interessadas: Não há na 
pior do que uma empresa em que a equipe e a diretoria não possa. 
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articular de forma clara e consistente a mesma mensagem sobre o que 


a empresa faz ou por que é importante. 


e Uso mais inteligente dos recursos: Um bom plano de comunicação 
economiza muito tempo e dinheiro para uma organização. Com uma 
compreensão do público, mensagens sólidas e alinhamento de 
funcionários, diretoria e outras partes interessadas, as organizações 
podem identificar as melhores estratégias para atingir seus públicos de 
interesse e alcançar seus objetivos. 


+ Uma maneira de medir o sucesso: Com empresas e organizações 
observando atentamente seus orçamentos, um plano de comunicação 
também fornece um parâmetro para medir o quão bem as estratégias 
estão funcionando. Todo mundo está procurando por "métricas" nos 
dias de hoje. Mas se você não sabe o que está tentando alcançar, é 
muito difícil mensurá-lo. Sem esse plano crítico e os processos de 
medição que o acompanham, organizações e empresas se apegam a 
táticas que não estão funcionando, desperdiçando dinheiro, perdendo 
participação de mercado ou corroendo sua posição e estatura. 


Plano de Comunicação Empresarial - Fases 
Um plano de comunicação empresarial é dividido em 03 fases: 


e Pesquisa - Onde todas as informações da empresa e de seus 
concorrentes são levantadas por meio de pesquisas de dados primários 


e secundários; 


e Planejamento - Nesta fase todas as análises são realizadas e os 
problemas e objetivos de comunicação definidos; 


e (Gestão - Aqui todo o plano de ação é desenvolvido e mensurado. 
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Plano de Comunicação Empresarial - Fase 01 (Pesquisa) 
Esta fase é composta dos seguintes pontos: 
1. Empresa 


e Identificação da Missão, Visão e Valores da empresa; 


* Análise da Comunicação Empresarial da Empresa. 


Histórico e Estudo de Aderência - Validar se o que a empresa 
comunica está alinhado a sua missão, visão e valores (análise 
de todos os materiais de comunicação da empresa para seus 


respectivos públicos de interesse); 


Auditoria de Imagem - Validar se a percepção que seus públicos 
têm da empresa está alinhada com sua missão, visão e valores 
(análise por meio de pesquisas com os públicos de interesse). 


e Identificação e Classificação dos Públicos de Interesse - Quais são, por 


que são importantes, quais são prioritários e/ ou mais sensíveis. 


2. Concorrentes (Recomendação de Análise de no mínimo 02) 


* Identificação da Missão, Visão e Valores das empresas; 

e Análise da Comunicação Empresarial das Empresas. 
Histórico e Estudo de Aderência - Validar se o que as empresas 
comunicam está alinhado à missão, visão e valores das 


mesmas (análise de todos os materiais de comunicação da 


empresa para seus respectivos públicos de interesse); 
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Auditoria de Imagem - Validar se a percepção que seus príblicos 
têm das empresas está alinhada com a missão, visão O ores 
das mesmas (análise por meio de pesquisas com os públicos de 


interesse). 


3. Pesquisas de Reputação - Por meio de uma abordagem com seus 
diferentes públicos, avaliar qual a reputação geral de sua empresa e de 
seus 02 principais concorrentes. O modelo sugerido é o utilizado pelo 
Reputation Institute, que mensuram a reputação geral e o desempenho 
das empresas sob o ponto de vista de 07 pilares - Produtos & Serviços, 
Inovação, Ambiente de Trabalho, Governança, Liderança, Cidadania e 
Desempenho Financeiro. 


4. Análise da Comunicação da empresa X Concorrentes 
5. Análise dos Índices de Reputação 
6. Comparativos das Análises de Aderência e Imagem 


Nas análises a serem realizadas nos itens 4, 5 e 6 é importante responder 
às seguintes questões: 


e Minha missão, visão e valores estão alinhadas ao meu segmento de 


atuação”? Tenho algum diferencial em relação aos meus concorrentes? 


e Minha comunicação está sendo coerente com o que realmente tento 


passar como identidade? 


e À imagem que meus públicos têm de mim está alinhada à minha 
identidade”? 
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e (Como é a comunicação de meus concorrentes em relação a identidade 
que eles desejam transmitir? © 


e Como é a imagem dos públicos de meus concorrentes em relação a 
imagem que eles desejam transmitir? 


e Como está sendo avaliada a minha Reputação? Quais indicadores 
estão sendo bem avaliados? Quais indicadores estão sendo mal 
avaliados? 


e Como está a Reputação de meus concorrentes? Quais indicadores 
estão sendo bem avaliados? Quais indicadores estão sendo mal 
avaliados? 


e Como é a minha Reputação quando comparada com a de meus 
concorrentes? Em quais indicadores tenho um melhor resultado? Em 
quais tenho um pior? 


Saiba Mais 
Norma culta - Concordância e Regência 


“Escrever bem” significa escrever dentro da norma padrão/culta, usando 
corretamente as regras gramaticais. O objetivo dessas regras é organizar 
um padrão na linguagem para que as pessoas falem de maneira 
semelhante e possam se compreender, minimizando as diferenças na 
maneira que cada um tem de se expressar. O português que falamos 
todos os dias é muito diferente dessa norma. Em cada lugar do Brasil, as 
pessoas têm sotaques diversos, estruturam suas frases de maneira única 
e quase sempre quebram estas regras. É comum chamar de “erro” aquilo 
que se destoa do nosso jeito de se expressar, mas não há uma pessoa 
que siga essas regras a todo momento. 
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É comum dentro da gramática se falar em regência e concordância tanto 
nominal, quanto verbal. Ambas se referem a termos da oração e [O sam 
ser respeitadas na oralidade e na escrita, pois estabelecem uma relação 
lógica entre os termos dentro da oração e também entre suas frases. Por 
exemplo, a relação entre sujeito e numeral, pronome ou adjetivo 
(concordância nominal), a relação entre sujeito e verbo (concordância 
verbal), a relação de um nome e seus complementos (regência nominal) 


ou a regência de um verbo e seus complementos (regência verbal). 


Nosso objetivo aqui é apresentar algumas regras gramaticais relacionadas 
à concordância e regência que ajudam muito a escrita clara e objetiva, 
tomando o texto mais fluido e compreensível. 


e Verbos impessoais: são verbos que não apresentam sujeito, devendo 
ser conjugados sempre na 3.2 pessoa do singular. Os verbos haver e 


fazer são os principais verbos impessoais que existem. 


O verbo haver é impessoal quando tem sentido de existir. 
Exemplos: 


Há pessoas novas na empresa. 
Havia muitas crianças na festa. 

Há vaga; Há vagas; 

Havia um erro; Havia erros; 

Há problemas em todas as famílias. 
Havia muitas pessoas no jardim. 


Houve muitos convidados na inauguração do espaço. 
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Deve haver muitos professores aposentados. 


Nota: Caso se opte pela utilização do verbo existir, em vez do verbo haver, 
este deverá ser flexionado de acordo com o sujeito. Exemplos: 


Existe um barco à venda. 
Existem vários barcos à venda. 


r 


e O verbo fazer é impessoal quando indica tempo decorrido ou 
fenômeno atmosférico e deve ser conjugado na 3.2 pessoa do 


singular: 


Faz quinze anos que ele foi embora. 
Na minha cidade faz muito calor. 
Faz um dia; Faz cinco dias; 

Faz um ano; Faz dez anos; 

Faz tanto frio aqui! 


e Existem algumas expressões que se formam a partir do verbo SER + 
ADJETIVO (ou verbo no particípio funcionando como adjetivo). Por 


exemplo: 


É necessário/ é necessária 
É proibido/é proibida 
É permitido/ é permitida 


Observe que o sujeito das orações abaixo estão determinados, ou seja, 


são formados por um nome e um determinante (no caso, um artigo). As 
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expressões citadas, concordam com os sujeitos. 

É necessária a autorização para a visita. 

É permitida a participação de todos ao longo da aula. 
É necessário o preenchimento do formulário. 

São proibidas as rasuras nos documentos originais. “ 


Nas orações em que essas expressões antecedem um sujeito não 
determinado, não há variação da expressão. Isto é, as expressões devem 
sempre apresentar verbo ser na terceira pessoa do singular e 


predicativo do sujeito no masculino singular. Exemplos: 
É necessário colocação de cartazes de segurança. 

É proibido entrada de pessoas estranhas 

É permitido fotos neste local. 


A expressão é necessário mantém-se igualmente invariável em 
construções em que há a presença subentendida de um verbo, como o 
verbo ter. Exemplos com verbo subentendido: 


É necessário (ter) calma. 
É necessário (ter) cautela. 


e Haja vista/ haja visto 


O correto é usar "haja vista", já que a palavra "vista", nesse caso, é 


invariável, pois faz referência a vista, com sentido de "olho". Devemos 


escrever haja com "j", pois é uma flexão do verbo "haver" na terceira 


pessoa do imperativo afirmativo. Haja vista significa "por causa de”, 
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“devido a", "uma vez que”, 


Wo NA "u" 


visto que", "já que", "porque", "tendo em vista". 
Por exemplo: ® 


Visitaremos o Luiz, tendo em vista que ele está doente. (= Visitaremos o 
Luiz, haja vista que ele está doente.) 


Nunca diremos ou escreveremos "tendo em visto", portanto só devemos 


usar "haja vista". Por exemplo: 
Acordarei cedo, haja vista que terei muitos compromissos. 
Suzana está estudando, haja vista a prova que fará na próxima semana. 


e Porcentagem 


Quando o sujeito é formado por uma expressão que indica porcentagem 
seguida de substantivo, o verbo deve concordar com o substantivo. 
Exemplos: 


25% do orçamento do país deve destinar-se à Educação. 
85% dos entrevistados não aprovam a administração do prefeito. 
1% dos alunos faltaram no dia da prova. 


Quando a expressão que indica porcentagem não é seguida de 


substantivo, o verbo deve concordar com o número. Exemplos: 
25% querem a mudança. 
1% conhece o assunto. 


e Visar 
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O verbo "visar" varia de significação conforme as relações que estahelece 
com as preposições. Trata-se da regência verbal, responsáve © asse 


caso, pela alteração de significado da expressão. 


O verbo "visar" (VTI) usado no sentido de pretender, ter por objetivo, ter 
em vista; rege a preposição "a" e não admite a substituição do termo 
regido pelo pronome oblíquo "lhe", mas sim "o(s)" e "a(s)". Exemplos: 


Os estudantes visam a uma melhor colocação profissional. 
As medidas visam ao melhor aproveitamento dos recursos 


O verbo “visar” (VTD) usado no sentido de mirar, apontar (arma de fogo) e 
não rege qualquer preposição. Exemplos: 


Os policiais visavam o bandido que tentavam escapar. 


Os combatentes visavam os territórios ocupados recentemente. 
[Adequado] 


e Assistir 


O verbo assistir estabelece regência com a preposição a, atuando como 
um verbo transitivo indireto quando indica o ato de ver e estar presente, 


sendo sinônimo de presenciar, ver, observar, testemunhar. Exemplos: 
Nós assistimos ao jogo na casa da minha irmã. 

Eles não assistiram ao programa, mas gravaram para ver depois. 
Todos assistiram à briga dos vizinhos do terceiro andar. 


Atualmente assistimos à crise da falta de valores na educação das 
crianças. 
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O verbo assistir estabelece regência sem a presença de uma prepnsição, 
atuando como um verbo transitivo direto quando indica o © de 
acompanhar como assessor, sendo sinônimo de acompanhar, assessorar 
e quando indica o ato de prestar socorro, sendo sinônimo de socorrer, 


acudir, amparar 
O vice-diretor assiste o diretor no exercício das suas funções. 


Precisamos de uma secretária que assista a direção nos telefonemas e 


papelada. 
A equipa médica não chegou a tempo de assistir o paciente. 
Há aqui algum médico que possa assistir este idoso? 


O verbo assistir pode estabelecer regência com a preposição a ou 
estabelecer regência sem a presença de uma preposição, de forma 
facultativa, podendo atuar como um verbo transitivo indireto ou como um 
verbo transitivo direto, estando as duas formas corretas, quando indica o 


ato de prestar assistência, sendo sinônimo de ajudar, auxiliar. 
Será que um dia você vai assistir a quem precisar da sua ajuda? 
Será que um dia você vai assistir quem precisar da sua ajuda? 
Atividade Resolvida 

Assinale a alternativa em que todas as sentenças estão corretas. 


a. 1% dos alunos foram bem na prova. / Faz dez anos que não vejo o 


mar./ Acordarei cedo, haja vista que terei muitos compromissos. 


b. 1% dos alunos foi bem na prova./ Fazem dez anos que não vejo o mar./ 


Acordarei cedo, haja vista que terei muitos compromissos. 
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c. 1% dos alunos foram bem na prova./ Fazem dez anos que não vejo o 


mar./ Acordarei cedo, haja visto que terei muitos compromissos. 


d. 1% dos alunos foi bem na prova./ Faz dez anos que não vejo o mar./ 


Acordarei cedo, haja visto que terei muitos compromissos. 


e. 1% dos alunos foram bem na prova./ Fazem dez anos que não vejo o 


mar./ Acordarei cedo, haja visto que terei muitos compromissos. 


Resposta — letra A 


Quando o sujeito é formado por uma expressão que indica porcentagem 
seguida de substantivo, o verbo deve concordar com o substantivo. 


O verbo “fazer” torna-se impessoal quando indica o sentido de tempo 
transcorrido e, por isso, não deve ser flexionado no plural em sua 


concordância. 


A forma correta da expressão é "haja vista", já que a palavra "vista", nesse 


caso, é invariável. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Leitura do Artigo - A Comunicação Institucional como 
Agente Criador da Imagem Identidade Corporativa: O Caso Vale 


Link para a 
atividade: http:/AMwww.intercom.org.br/papers/nacionais/2008/resumos/R3- 
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Ir para questão 
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= D 
© 
Roteiro do Plano de Comunicação 


lano de Comunicação Empresarial - Fase 02 
(Planejamento) 


Na fase de planejamento os seguintes pontos devem ser 
abordados: 


1. Diagnóstico dos pontos fortes e fracos de nossa empresa frente 
a seus concorrentes - todas as análises realizadas na fase 
anterior devem ser utilizadas e poderão ser detectados pontos 
relativos tanto a forma quanto ao conteúdo. O ideal é que consiga 
levantar um mínimo de 05 pontos fortes e 05 pontos fracos, com 
as respectivas justificativas; 


2. Definição dos pontos a serem explorados - elencar aquilo que 
sua empresa tem melhor ou diferente dos seus concorrentes e 
que deve ser realçado em seu plano de comunicação 
empresarial. Estes derivam dos pontos fortes previamente 
analisados; 


3. Apontamento dos pontos de atenção a serem tratados - 
determinar aquilo que precisa ser melhorado em minha 
comunicação, sob o ponto de vista de forma ou de conteúdo; 


4. Determinar o Problema de Comunicação - Problemas de 
comunicação referem-se a interpretações erradas dos significados 
durante um processo de comunicação. Dependendo da natureza 
do mal-entendido, pode levar a tensão, e acontece porque as 
pessoas envolvidas têm diferentes experiências e prioridades, 
além de diferentes entendimentos sobre o que é comunicado. Um 
problema de comunicação, por exemplo, pode ser que a imagem 
que um determinado público tem da organização não está de 
acordo com a identidade desejada; 


5. Estabelecer um Objetivo de Comunicação - É o processo d 
definição de metas para comunicação. Eles descrevem o alvo qı 
você deseja alcançar com suas ações planejadas, tendo como 
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base pontos a serem resolvidos pela comunicação empresarial. 
Um objetivo de comunicação empresarial pode ser posi (9) ar a 
empresa (em seu segmento) como uma das melhores opções 
para se trabalhar, devido aos benefícios e planos de carreira 
oferecidos; 


6. Determinar os principais públicos do plano - Um plano de 
Comunicação Empresarial poderá ter ações direcionadas para 
todos os públicos de interesse de uma organização ou somente 
para alguns destes. Isso dependerá do problema encontrado e do 
objetivo proposto; 


7. Elencar as ferramentas a serem utilizadas. 


Plano de Comunicação Empresarial - Fase 03 (Gestão) 
Nesta fase, todo o plano de ação é desenvolvido e mensurado. 


No plano de ação, todas as atividades propostas devem ter seu 
detalhamento colocado tendo como premissa responder às seguintes 
questões: 


1. O que - Detalhamento da ação; 


2. Por que - Justificativa da ação frente ao problema de 
comunicação e objetivo proposto; 


3. Quando - Data e/ou período da realização com a respectiva 
justificativa frente ao problema de comunicação e objetivo 
proposto; 


4. Onde - Local que será realizada a ação com a respectiva 
justificativa frente ao problema de comunicação e objetivo 
proposto; 


5. Público - Qual ou quais públicos de interesse serão impactados 
com a respectiva justificativa frente ao problema de comunicação 
e objetivo proposto; 


6. Como - Descrição detalhada de como será a ação - Fases, 
recursos, materiais e operação; 


7. Mensuração - Como será mensurado o sucesso desta ação. 
Demonstrar como poderá ser possível afirmar que a mesma 
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auxiliou a resolução do problema de comunicação e suportou o 
objetivo proposto. ®© 


Estágios das Empresas 


A necessidade cada dia maior de um planejamento de Comunicação 
Empresarial estruturado vem da complexidade dos estágios de gestão 
que as empresas vêm passando nos últimos anos. Três deles são de 
fundamental entendimento para a efetiva compreensão de como hoje 
a sociedade enxerga as organizações: 


e Capitalismo consciente - nascido em 2006, prega que as empresas 
devem ser geridas por um propósito maior que o lucro e devem se 
preocupar com todos os seus públicos de interesse; 


e Sistema B - também nascido em 2006, defende que as empresas 
devem gerar benefícios financeiros, sociais e ambientais. O 
compromisso de promovê-los deve constar em seus contratos 
sociais e estatutos. 


* Time B - criado em 2012, tem a idéia que o capitalismo precisa de 
um plano alternativo e uma das alternativas é o combate aos 
resultados a curto prazo, uma lógica muito comum no mercado 
financeiro. 


Saiba Mais 
Escrita corporativa 
Acentuação (crase) 


A escrita corporativa é realizada nas empresas e exige conhecimento do 
negócio. Esse tipo de escrita requer cuidados, pois tudo que é escrito 
representando uma empresa pode ser considerado um documento. Além 
do mais, o texto escrito é uma forma de compartilhamos ideias e 
pensamentos e é importante que esteja estruturado de uma forma 
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organizada, para que não haja dúvida com relação ao que se quer dizer. 
Por isso, a pontuação e a acentuação são temas importantes qu vem 
ser usados corretamente, ou seja, de acordo com a norma culta, para que 
a compreensão da mensagem seja efetiva. Vamos recordar um pouco da 


crase, um grande problema para a maioria das pessoas. 


Na língua portuguesa, a crase indica a junção de duas vogais idênticas, 
mais precisamente, a fusão da preposição a com o artigo feminino a e 
com o a do início de pronomes. Sempre que houver a fusão desses 
elementos, usaremos o acento grave, também chamado de acento 


indicador de crase. 
Vamos apresentar algumas regras que irão ajudar vocês no uso da crase: 
Antes de palavras femininas 


A crase é utilizada antes de palavras femininas, pois essas palavras 
aceitam a presença do artigo feminino “a”, ocorrendo a fusão de 
preposição mais o artigo feminino. Salvo exceções — a crase não 


acontece antes de palavras masculinas. Exemplos: 
Refiro-me a(a) moça ruiva, e não a(a)quela morena. 
Refiro-me à moça ruiva, e não àquela morena. 


Notamos que o verbo referir, analisado de acordo com sua transitividade, 
classifica-se como transitivo indireto, pois sempre nos referimos a alguém. 
Constatamos que o fenômeno se aplicou mediante os casos 
anteriormente mencionados, ou seja, fusão da preposição a + o artigo 
feminino (à) e com o artigo feminino a + o pronome demonstrativo aquela 


(aquela). 
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bl mI 


Dica: substitua a palavra feminina por uma masculina: se o “a” virar 
“ao”, ele receberá o acento grave. Veja só um exemplo: O cDo é: 
“Fomos à festa no final de semana passado.” ou “Fomos a festa no final 
de semana passado.”? 


I, tt 


Substitua a palavra “festa” pela palavra “encontro”: “Fomos ao encontro no 
final de semana passado.” 


Viram como é simples? A escrita correta é: “Fomos à festa no final de 


semana passado.” 


No caso de nomes próprios geográficos, substitui-se o verbo da frase pelo 
verbo voltar. Caso resulte na expressão “voltar da”, há a confirmação da 


crase. 
Exemplos: 

Faremos uma visita à Bahia. 

Faz dois dias que voltamos da Bahia. (crase confirmada) 

Não me esqueço da viagem a Roma. 

Ao voltar de Roma, relembrarei os belos momentos jamais vividos. 
Antes de expressões que indicam horário 


Usamos a crase na indicação de horas, exceto se o artigo definido 
feminino (a/as) estiver precedido das preposições até, desde, após, entre 


e para. 
“O jogo começa às 21h e terá transmissão on-line.” 


“Eu trabalho das 8h às 17h.” 
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e Dica: “A reunião foi marcada para as 11h” não leva crase, por conta da 
preposição “para”. Também não cabe utilizar a crase quando © mos 
de um tempo ocorrido, como por exemplo em: “Ela mal percebeu que 
as horas haviam passado.” 


Antes de locuções femininas (adverbiais, prepositivas e 


conjuntivas). 


A crase sempre será utilizada em casos de locuções femininas 
(adverbiais, prepositivas e conjuntivas) que se referem a ideias de tempo, 
lugar e/ou modo. 


* locuções adverbiais: às vezes, à tarde, à noite, às pressas, à vontade... 
* locuções prepositivas: à frente, à espera de, à procura de... 
* locuções conjuntivas: à proporção que, à medida que. 


e Dica: nas expressões adverbiais a pé, a cavalo e a lápis, por exemplo, o 
uso da crase não é permitido por uma questão que você já deve 
imaginar: as palavras que formam as sentenças são masculinas. Logo, 


não há a ocorrência de crase. 


Exceção à regra é a locução “a distância”, se não estiver determinada: 
“O restaurante mais próximo fica à distância de 5km.” 


Note que a palavra distância está especificada, portanto, você deve sim 
utilizar a crase. No entanto, há momentos em que a palavra distância 
aparece sem que nada a determine. E, como nos casos a seguir, é 


recomendado que não seja utilizada a crase. 
“O curso é oferecido na modalidade a distância.” 
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“Durante a pandemia, eu trabalhei a distância.” 
Quando não usar a crase? 

Antes de verbos: 

Meu primo começou a cumprir pena socioeducativa. 
Antes de pronome pessoal: 

Não tenho que dar satisfações a ela. 

Antes de pronomes de tratamento 


Por via das dúvidas, a crase NÃO deve ser utilizada antecedendo 


pronomes de tratamento, como você e Vossa Excelência. 


Mas há alguns casos em que os pronomes de tratamento, admitindo o 
determinante, exigem o acento grave indicativo da crase quando o termo 
regente pede a preposição a: senhora(s), senhorita(s), dona(s), 


madame(s). Vamos aos exemplos: 
“O motoboy pediu que entregasse esta encomenda à senhora” 
“O garçom levou o drink à senhorita?” 


Entre palavras idênticas repetidas, como nas expressões: cara a 
cara, boca a boca etc..Exemplo: 


“Fomos treinados para fazer respiração boca a boca.” 


Antes das palavras “casa” (no sentido de “lar”) e “terra” (em sentido 
oposto a “bordo”): Exemplo: 


Vou a casa no próximo fim de semana. 
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Ao chegar a terra, o marinheiro foi até o local marcado. 


© 


No entanto, se essas duas palavras (“casa” e “terra”) forem 


qualificadas, ocorrerá a crase: 
Vou à casa de minha irmã no próximo fim de semana. 


Ao chegar à terra dos renegados, o marinheiro foi até o local marcado. 


Atividade Resolvida 


1. Em alguns nomes de lugares femininos, não é correto utilizar a crase. 


Assinale a alternativa em que ocorre esse uso incorreto: 
a) Marta foi à Itália. 

b) Joana foi à Bahia. 

c) Jonas foi à Argentina. 

d) Marcos foi à Londres. 

e) Ana foi à Bélgica. 


Letra D. Utilizando aquela ideia que vimos, se dissermos “Vim de/da/do”, 
é fácil perceber que a única alternativa que está incorreta é a letra D, uma 
vez que usamos a expressão “Vim de Londres”. A preposição de, aqui, 
não é acompanhada pelo artigo a. Não utilizamos, então, o acento grave. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Leitura do Plano de Comunicação - Plano de 
Comunicação Empresarial Margem Esquerda 
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Link para a atividade: 


© 


https://Wwww.itaipu.gov.br/sites/defaultfiles/publicacoes/ITAIPU Plano de Comuni 


Referência Bibliográfica 


e ARGENTI, PA. Comunicação Empresarial: A construção da Identidade, 
Imagem e Reputação. Rio de Janeiro: Elsevier, 2006. 


e RIEL, CEES B. M. Van Reputação: O valor estratégico do engajamento 
dos stakeholders. Rio de Janeiro: Elsevier, 2013. 


e ROCHA T., GOLDSCHIMIDT A (coord.). Gestão de Stakeholders. São 
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OL 


Relação com Consumidores e Clientes 


elação com Consumidores e Clientes 


O foco em ações de Comunicação Empresarial que objetivam o 


relacionamento com Clientes e Consumidores está na construção 


dos laços entre a empresa e estes, com objetivos relacionados a aumento 
de satisfação, volume de compras, retenção, lealdade e construção de 
imagem e reputação. 


As interações entre as empresas, seus clientes consumidores devem 
sempre ser bem-sucedidas e assim, é essencial que estas estejam 
baseadas em confiança, comprometimento e valores compartilhados. 


Confiança - Crença em um relacionamento no qual uma parte tem 
segurança quanto a confiabilidade e integridade da outra parte em 
uma troca. Valores compartilhados, comunicação e ausência de 
comportamento oportunista representam antecedentes de 
confiança; 


Comprometimento - Representa parte integral e central do 
relacionamento. É a intenção permanente para construir e manter 
um relacionamento a longo prazo; 


Valores compartilhados - Conjunto de crenças e atitudes sobre o 
que deve e o que não deve ser feito. Estes valores nascem de um 
conhecimento entre as partes e precisam ser alimentados. 


Propaganda Corporativa / Empresarial 


Propaganda Corporativa / Empresarial pode ser definida como todo uso 


pago de mídia para beneficiar a imagem de uma empresa como um toc 


X 
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e não somente de seus produtos e serviços. Uma vez que todos os 
elementos de uma propaganda auxiliam a construção da repui ©, de 
uma empresa, tanto a propaganda de um produto específico, quanto a 
empresarial devem refletir uma estratégica única, apresentando uma 


identidade clara da organização. 


Tipos de Propaganda Corporativa / Empresarial 


e Propaganda para reforçar a identidade ou melhorar a imagem: Uma 
boa propaganda pode esclarecer e aprimorar a imagem de uma 
empresa. Quando uma empresa avalia sua imagem junto a seus 
públicos, pode aplicar suas descobertas à sua estratégia de 
propaganda corporativa / empresarial. Se sua identidade está muito 
diferente da percepção que os públicos têm dela, por exemplo, pode 
utilizar esta ferramenta para corrigir esta falha. 


Este tipo de propaganda é um excelente mecanismo para manter ou 
alterar a percepção dos públicos em relação a empresa e auxilia na 
criação de diferenciais desta em relação aos concorrentes; 


e Propaganda para atrair investimentos: é uma das ferramentas mais 
utilizadas para atrair investidores para uma empresa. Passa em sua 
mensagem a solidez da empresa, seu desempenho passado e suas 
perspectivas de futuro, sendo veiculada em veículos especializados 
e direcionados ao público investidor; 


e Propaganda para influenciar decisões / Benefícios a sociedade: 
Objetiva argumentar com seus públicos algum tema de seu 
interesse, visando mostrar o quão benéfica a empresa é para tais 
públicos. 


Quem utiliza Propaganda Corporativa / Empresarial 


Geralmente existe uma relação entre o tamanho da empresa e a 
utilização da Propaganda Corporativa / Empresarial: quanto maior a 


empresa, mais chances de utilizar. Isso ocorre, entre outras razões, por 
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estas serem na maioria das vezes mais diversificadas e, portanto terem 
mais necessidade de estabelecer sua reputação coerente col © rios 
públicos em meio à sua variedade de atividades, produtos e serviços. 


Este tipo de propaganda também é muito utilizada por empresas que 
atuam em setores polêmicos, como cigarro, álcool, petróleo e 
farmacêuticas, além de outros gigantes industriais. Isso ocorre, pois, todas 
têm que aprender a lidar com problemas de imagem, passando por 
preocupações como saúde, pesquisas sob o efeito de uma droga e 
poluição. De modo geral, também, as empresas de bens de capital 
utilizam mais esse tipo de propaganda do que as de produtos de consumo 
de massa, mais voltadas a propagandas de produto. 


Razões para se investir em Propaganda Corporativa / Empresarial 


e Aumentar as vendas a longo prazo; 
e Criar e consolidar uma reputação sólida; 


e Tornar a empresa atraente para futuros colaboradores. 


Saiba Mais 
Elaboração de texto 
Novo acordo ortográfico 


Escrever bem (nos padrões da norma culta) oferece prestígio social e 
possibilita, muitas vezes, ascensão profissional. No entanto, sabemos que 
a língua portuguesa é um idioma com muitas regras e exceções, o que faz 
com que tenhamos sempre que pesquisar sobre a melhor forma de 
escrever. E há uma outra questão: existem vários países falantes do 
idioma, gerando divergências na comunicação. Para unificar a escrita 
desses países, foi criado o Novo Acordo Ortográfico. Em vigor no Brasil 
desde 2009, o seu uso passou a ser obrigatório a partir do dia um de 
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janeiro de 2016. Provavelmente você teve que esquecer algumas rearas e 
memorizar outras novas no lugar. Pensando nisso, vamos apres D as 


principais mudanças: 


« Acentuação 


O atual acordo ortográfico trouxe diversas alterações às regras de 
acentuação. 


Acentuação dos ditongos abertos oi e ei 


Nas palavras paroxitonas, as que a sílaba mais forte é a penúltima, foi 
abolido o acento agudo nos ditongos abertos oi e ei. Nas palavras 


oxiítonas esses ditongos continuam acentuados. 
ideia; 

assembleia 

europeia; 

jiboia; 

boia; 

joia. 

Acentuação dos ditongos 00 e ee 


Nas palavras paroxítonas, foi abolido o acento circunflexo nos ditongos 00 


e ee. 
deem; 


leem; 
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veem; 
VOO; 

enjoo. 

Acentuação da vogal i e u antes de ditongos 


Nas palavras paroxítonas, foi abolido o acento agudo na vogal i e na vogal 
u quando aparecem após ditongos. 


baiuca; 
feiura. 
Uso do trema 


O trema foi abolido de todas as palavras portuguesas e aportuguesadas. 
Apenas deverá ser utilizado em palavras derivadas de nomes próprios 


estrangeiros, como múlleriano (de Müller) e húbneriano (de Hübner). 
frequente; linguiça; bilingue; 

sequência; frequente; cinquenta; 

consequência; tranquilo; pinguim. 

Acento diferencial 


Foi abolido o acento diferencial (aquele feito para identificar verbos, 
substantivos e preposições) de vários pares de palavras, cuja distinção 
deverá ser feita pelo contexto em que ocorrem. Mantém-se apenas os 


acentos diferenciais de pôr e por, pôde e pode. 


para; 
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pelo; 

pera; 

polo. 

Palavras com acentuação verbal não alterada: 
ele tem e eles têm; 

ele vem e eles vêm. 

ele mantém e eles mantêm; 

ele contém e eles contêm. 


« Hífen 


O hífen é utilizado quando o prefixo termina com a mesma letra que 
começa a segunda palavra ou quando a segunda palavra começa 


com h. 

Prefixação com hífen: 
micro-ondas; 
anti-inflamatório; 
contra-ataque; 
sobre-humano; 
pré-história 
anti-higiênico 
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super-herói 


Prefixação sem hífen: Nas restantes situações, o prefixo é escrito junto à 
segunda palavra. 


autoestima; 
contracheque; 
sobreaviso; 
neoliberalismo 
superinteressante 


A consoante deverá ser dobrada quando a palavra começar com R 


ou Seo prefixo terminar em vogal. 
antissocial; 

antirrugas. 

minissaia 

contrarregra 


Casos específicos: mal-estar, bem-humorado, recém-nascido, sub- 
bibliotecário, sub-região, copiloto, cooperar, pré-fabricado, predeterminar, 


circum-navegação, pan-americano, ex-diretor, vice-presidente. 


Os prefixos “ex, pós, pré, pró, vice, sem, além, aquém e recém” 


sempre serão acompanhados do hífen. 


ex-aluno 
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pós-graduação 


pré-vestibular 


pró-europeu 


recém-casado 


sem-terra 


vice-presidente 


além-túmulo 


aquém-mar 


Hifenização nas palavras compostas 


Palavras compostas com hífen: 


segunda-feira; 


meio-dia; 


decreto-lei; 


ano-luz; 


guarda-chuva. 


Palavras compostas sem hífen: 


paraquedas; 


paraquedista; 
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paraquedismo. 


Hifenização nas locuções 


O hífen não será utilizado nas locuções substantivas, adjetivas, 
pronominais, adverbiais, prepositivas ou conjuncionais, salvo algumas 
locuções consagradas pelo uso que, sendo exceções a esta regra, 
mantém o hífen. Também palavras que designam espécies botânicas e 


zoológicas mantêm o hífen. 
Locuções com hífen: 
cor-de-rosa; 
mais-que-perfeito; 
pé-de-meia; 
bem-me-quer; 
erva-doce; 
andorinha-do-mar. 
Locuções sem hífen: 
dia a dia 

mão de obra 

passo a passo 

fim de semana; 


+» Maiúsculas e minúsculas 
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O atual acordo ortográfico trouxe algumas alterações ao uso da letra 


maiúscula e da letra minúscula. © 
Uso de letra maiúscula 


A letra maiúscula deverá ser utilizada em nomes próprios de pessoas, 
animais, lugares (cidades, países, continentes,...), acidentes geográficos, 
rios, instituições e entidades. Deverá também ser usada em nomes de 
festas e festividades, em nomes astronômicos, em títulos de periódicos e 
em siglas, símbolos ou abreviaturas. Nos nomes dos pontos cardeais 
deverá ser usada apenas se empregues absolutamente, indicando uma 


região. 

Palavras com letra maiúscula: 
Tiago; 

Brasil; 

Marte; 

Amazonas; 

Cruz Vermelha; 
Carnaval; 

O Estado do São Paulo; 
ONU. 

Uso de letra minúscula 


A letra minúscula passou a ser utilizada nos nomes dos dias de semana, 
meses e estações do ano, nos nomes dos pontos cardeais (quando 
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utilizados genericamente, indicando uma direção) e nas palavras fulano, 


sicrano e beltrano. 

segunda-feira; 

outubro; 

primavera; 

sul; 

fulano. 

Uso facultativo de maiúscula ou minúscula 


O uso da letra maiúscula ou da letra minúscula é facultativo em títulos de 
livros (totalmente em maiúsculas ou apenas com maiúscula inicial), em 
palavras de categorizações (rio, rua, igreja,...), em nomes de áreas do 
saber, matérias e disciplinas, em versos que não iniciam o período e em 


palavras ligadas a uma religião. 

Palavras com maiúscula ou minúscula facultativa: 
Grande Sertão: Veredas ou Grande sertão: veredas; 
Rio Amazonas ou rio Amazonas; 

Matemática ou matemática; 

São ou são. 


« Alfabeto 


O atual acordo oficializou as letras k, w, y, anteriormente consideradas 
letras estrangeiras, como letras do alfabeto português, que passou a ser 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/relacao-com-clientes-e-consumidores-... 11/13 


10/12/2022 15:24 Descomplica 


formado por vinte e seis letras: 


ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ 


As letras k, y, w podem ser usadas em nomes próprios estrangeiros de 
pessoas e seus derivados, em nomes próprios estrangeiros de lugares e 
seus derivados, em siglas, símbolos, unidades de medida e unidades 


monetárias e em estrangeirismos de uso frequente. 
Palavras com k, y, w: 

download; 

software; 

playground; 

kart; 

km. 

Atividade Resolvida 

Assinale a alternativa em que ocorre o uso incorreto da crase: 
a. Marta foi à Itália. 

b. Joana foi à Bahia. 

c. Jonas foi à Argentina. 

d. Marcos foi à Londres. 

e. Anna foi à Bélgica. 


RESPOSTA 
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Letra D. Utilizando a dica “Vim de/da/do”, é fácil perceber que a única 
alternativa que está incorreta é a letra D, uma vez que us Ds a 
expressão “Vim de Londres”. A preposição de, aqui, não é acompanhada 
pelo artigo a. Não utilizamos, então, o acento grave 


Atividade extra 


Nome da atividade: Leitura do Artigo - Imagem Corporativa: Uma 
Vantagem Competitiva Sustentável 


Link para a atividade: 


http:/Auw.scielo.br/pdf/rae/v33n6/a09v33n6.pdf 
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A 
© 
Relação com a Comunidade 


elação com a Comunidade 


No Brasil ao longo dos últimos anos, tem-se intensificado a 

discussão sobre o papel das empresas na minimização dos 
problemas sociais. A visão tradicional que a empresa tem como único foco 
a geração de empregos e o desenvolvimento de produtos e serviços de 
forma lucrativa está perdendo cada vez mais força e sendo substituída por 
uma nova visão que considera a necessidade de incorporar a seus 
objetivos os interesses de seus públicos de interesse, tais como a 


comunidade. 


A compreensão da demanda e impacto de todos seus públicos devem ser 
analisadas pelas empresas, pois seus relacionamentos com estes têm-se 
tornado cada dia mais importantes devido, principalmente, a dois fatores 
fundamentais, o maior poder exercido pela sociedade civil e a mudança 


na forma que as empresas mantêm sua vantagem competitiva. 


Com isso, hoje as organizações buscam identificar oportunidades ou 
conseguir maneiras de minimizar riscos que as tornem mais competitivas, 
suscitando mudanças internas, compreendendo seus produtos, seus 
processos ou mesmo sua relação com clientes, fornecedores e 


comunidade. 


Décadas atrás, o público considerava fazer o bem a principal atividade 
apenas de empresas sem fins lucrativos. Ao mesmo tempo, muitos 
imaginavam que as demais empresas eram organizações voltad7 


apenas a seus próprios objetivos (como o lucro). Em posição oposta + 
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entidades beneficentes, o objetivo de uma grande empresa era maximizar 
seus lucros, sendo qualquer esforço de retomo a comunidade li, D jo a 
doações em dinheiro ou filantropia de curto alcance. 


Hoje em dia, as grandes empresas alcançaram níveis de consciência 
sobre o impacto de suas atividades em todas as áreas, principalmente nas 
comunidades onde estão inseridas. Estas empresas estão investigando 
novos territórios, aprendendo a lidar com novos problemas, considerados 
anteriormente distantes de sua missão organizacional. Estão 
implementando programas comunitários, desenvolvendo parcerias com 
ONGs, e de forma inovadora, adaptando seus modelos de negócio para 
que os mesmos sejam mais responsáveis e sustentáveis. Nestes novos 
tempos, os setores com e sem fins lucrativos não são mais opostos; em 
vez disso, as antes nítidas linhas do que os separavam agora se 


confundem. 


As empresas estão cada dia mais cientes de que atendem melhor a seus 
interesses quando atendem aos interesses da sociedade / comunidade, 
particularmente a longo prazo. Como observou Charles Handy, "as 
empresas precisam de um planeta sustentável para sobreviver, pois 
poucas são as entidades de curto prazo; elas querem sobreviver por 
décadas”. Sendo assim, aquelas que forem lentas na adaptação desta 
nova realidade pagarão um preço. 


Dentro deste cenário, uma das maneiras de uma empresa estabelecer 
uma boa estratégia de relacionamento com sua comunidade é por meio 


de programas de Responsabilidade Social Empresarial. 
Responsabilidade Social Empresarial 


A responsabilidade social empresarial constitui o respeito que determinada 
organização possui em relação ao interesse de alguma comunidade, 
demonstrado pelo reconhecimento do efeito que suas atividades terão 
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sobre seus principais públicos. Ela leva a empresa a ver além de seus 
próprios resultados, para considerar as implicações sociais OD suas 
atividades. Tal responsabildade costuma estender-se além da 
regulamentação básica para envolver esforços voluntários e pró-ativos 
voltados à melhoria da qualidade de vida de todos os públicos de 
interesse. 


Pacto Global 


Para direcionar as empresas em seus esforços de Responsabilidade 
Social Empresarial / Relacionamento com a Comunidade, em Dezembro 
de 2011, mais de 6 mil empresas de 135 países destacaram o 
compromisso de seguir o Pacto Global, promovido pelas Nações Unidas. 


Esse pacto sugere a utilização destes princípios (listados abaixo) para 


direcionar suas iniciativas nessa área: 


e Princípio 1 - As empresas devem apoiar e respeitar a proteção dos 
direitos humanos; 


e Princípio 2 - Certificar-se de que não estejam compactuando com 
abusos dos direitos humanos; 


e Princípio 3 - As empresas devem preservar a livre associação e o 
efetivo reconhecimento do direito de negociação coletiva de 
trabalho; 


e Princípio 4 - A eliminação de todas as formas de discriminação de 
trabalho compulsório forçado; 


e Princípio 5 - A efetiva abolição do trabalho infantil; 


e Princípio 6 - A eliminação da discriminação referente ao emprego e a 
ocupação; 


e Princípio 7 - As empresas devem apoiar uma abordagem preventiva 
em relação às questões ambientais; 


e Princípio 8 - Promover iniciativas para maior responsabilidade 
ambiental; 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61 d981/aula/relacao-com-a-comunidade-891a55 3/11 


10/12/2022 15:25 Descomplica 
* Princípio 9 - Encorajar o desenvolvimento e a difusão de tecnologias 
amigáveis ao meio ambiente; ®© 


e Princípio 10 - As empresas devem trabalhar contra a corrupção em 
todas as formas, incluindo extorsão e propina. 


Saiba mais 
Erros comuns em língua portuguesa 


Dominar a norma padrão da língua portuguesa é uma das competências 
obrigatórias para profissionais de qualquer área. No entanto, observamos 
que muitos desvios ocorrem, mesmo entre profissionais de alto nível 


hierárquico. 


Apresentaremos aqui alguns dos erros mais comuns cometidos no mundo 
corporativo e que devem ser evitados. Usamos como referência o livro de 
autoria da professora Rosângela Cremaschi “Livro de anotações com 
101 dicas de português” (Editora Hunter Books, 2014). 


Mas lembre-se: quando for escrever use e abuse do corretor ortográfico, 
leia o seu texto em voz alta, tenha um dicionário por perto, use post-its 
com os erros que você comete com maior frequência, colando-os num 
local visível e leia muito, seja livros, revistas, notícias. Essas dicas 
ajudarão bastante na sua produção escrita, além de trazerem outros 
benefícios. 


Erros mais comuns na escrita 


« “Ao encontro de” /“De encontro a” 


Errado: Os diretores estão satisfeitos, porque a atitude do gestor veio de 


encontro ao que desejavam. 
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Certo: Os diretores estão satisfeitos, porque a atitude do gestor veio 
ao encontro do que desejavam. © 


Por quê? “Ao encontro de” dá ideia de harmonia e “De encontro a” dá 
ideia de oposição. No exemplo acima, os diretores só podem ficar 
satisfeitos se a atitude vier ao encontro do que desejam. 


« Anexo / Anexa 


Errado: Seguem anexo os documentos solicitados. 
Certo: Seguem anexos os documentos solicitados. 


Por quê? Anexo é adjetivo e deve concordar em gênero e número com o 


substantivo a que se refere. 


Obs: Muitos gramáticos condenam a locução “em anexo”; portanto, dê 
preferência à forma sem a preposição. 


. “Em vez de” / “ao invés de” 


Errado: Ao invés de elaborarmos um relatório, discutimos o assunto em 


reunião. 


Certo: Em vez de elaborarmos um relatório, discutimos o assunto 


em reunião. 


Por quê? Em vez de é usado como substituição. Ao invés de é usado 
como oposição. Ex: Subimos, ao invés de descer. 


s “Esquecer” /“Esquecer-se de” 


Errado: Eu esqueci da reunião. 
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Certo: Há duas formas: Eu me esqueci da reunião ou Eu esoreci a 
reunião. ®© 


Por quê? O verbo esquecer só é usado com a preposição de (de — da — 
do) quando vier acompanhado de um pronome oblíquo (me, te, se, nos, 


vos). 


+ Apar/ao par 


Errado: Ele já está ao par do ocorrido. 
Certo: Ele já está a par do ocorrido. 


Por quê? No sentido de estar ciente, o correto é “a par”. Use “ao par” 
somente para equivalência cambial. Ex: “Há muito tempo, o dólar e o real 
estiveram quase ao par.” 


« “Obrigado” / “Obrigada” 


Errado: Muito obrigado! — disse a funcionária. 
Certo: Muito obrigada! — disse a funcionária. 


Por quê? Homens devem dizer “obrigado”. Mulheres dizem “obrigada”. A 
flexão também ocorre no plural: “Muito obrigadas! — disseram as garotas 
ao professor.” 


« “Através” / “por meio” 


Errado: Os senadores sugerem que, através de lei complementar, os 


convênios sejam firmados com os estados. 


Certo: Os senadores sugerem que, por meio de lei complementar, os 


convênios sejam firmados com os estados. 
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Por quê? Por meio significa “por intermédio”. Através de, por outro lado, 
expressa a ideia de atravessar. Ex: Olhava através da janela. © 


+ “A” “hå” 


Errado: Atuo no setor de controladoria a 15 anos. 
Certo: Atuo no setor de controladoria há 15 anos. 


[1P] 


Por quê? Para indicar tempo passado, usa-se o verbo haver. O “a”, como 
expressão de tempo, é usado para indicar futuro ou distância. Exs: Falarei 
com o diretor daqui a cinco dias. Ele mora a duas horas do escritório. 


Ass 


- “Entre eu e você” / “Entre mim e você 


Errado: Não há nada entre eu e você, só amizade. 
Certo: Não há nada entre mim e você, só amizade. 


Por quê? Eu é pronome pessoal do caso reto e só pode ser usado na 
função de sujeito, ou seja, antes de um verbo no infinitivo, como no caso: 


“Não há nada entre eu pagar e você usufruir também.” 


+ “Prefiro... do que” / “Prefiro... a” 


Errado: Prefiro came branca do que carne vermelha. 
Certo: Prefiro carne branca a carne vermelha. 


Por quê? A regência do verbo preferir é a seguinte: “Preferir algo a alguma 


outra coisa.” 


« “A nivel de” / “Em nível de” 
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Errado: A pesquisa será realizada a nível de direção. 


Certo: A pesquisa será realizada em nível de direção. 


Por quê? A expressão “Em nível de” deve ser usada quando se refere a 
“âmbito”. O uso de “a nível de” significa “à mesma altura”. Ex: Estava ao 


nível do mar. 


- “Mal / “Mau” 


Errado: O jogador estava mau posicionado. 
Certo: O jogador estava mal posicionado. 


Por quê? Mal opõe-se a bem. Mau opõe-se a bom. Assim: mal-humorado, 


mal-intencionado, mal-estar, homem mau. 


- “Na medida em que” / “À medida que” 


Errado: É melhor comprar à vista à medida em os juros estão altos. 


Certo: É melhor comprar à vista na medida em que os juros estão 
altos. 


Por quê? Na medida em que equivale a “porque”. À medida que 
estabelece relação de proporção. Ex: O nível dos jogos melhora à medida 
que o time fica entrosado. 


« “Para mim” / “Para eu” fazer 


Errado: Era para mim fazer a apresentação, mas tive de me ausentar. 


Certo: Era para eu fazer a apresentação, mas tive de me ausentar. 
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Por quê? “Para eu” deve ser usado quando se referir ao sujeito da frase e 
for seguido de um verbo no infinitivo. © 


Atividade Resolvida 
Assinale a alternativa em que todas as frases estão escritas corretamente. 


+a A companhia prefere contratar terceiros a ter seu próprio quadro de 
funcionários./ Pedimos desculpas por termos nos esquecido da 
entrega./ Suas sugestões foram ótimas e vieram ao encontro do que 


planejamos para o futuro da empresa. 


*b. À companhia prefere contratar terceiros do que ter seu próprio quadro 
de funcionários./ Pedimos desculpas por termos nos esquecido da 
entrega./ Suas sugestões foram ótimas e vieram ao encontro do que 


planejamos para o futuro da empresa. 


-c À companhia prefere contratar terceiros a ter seu próprio quadro de 
funcionários./ Pedimos desculpas por termos esquecido da entrega./ 
Suas sugestões foram ótimas e vieram ao encontro do que planejamos 


para o futuro da empresa. 


+da À companhia prefere contratar terceiros a ter seu próprio quadro de 
funcionários./ Pedimos desculpas por termos nos esquecido da 
entrega./ Suas sugestões foram ótimas e vieram de encontro ao que 


planejamos para o futuro da empresa. 


«e. À companhia prefere contratar terceiros do que ter seu próprio quadro 


de funcionários./ Pedimos desculpas por termos nos esquecido da 
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entrega./ Suas sugestões foram ótimas e vieram de encontro an que 


planejamos para o futuro da empresa. © 


Resposta correta- letra A 


O verbo preferir atua, principalmente, como verbo transitivo direto e 
indireto, com a regência da preposição a introduzindo o objeto indireto. 
Assim, preferimos alguma coisa a outra coisa. 


O verbo esquecer, usado principalmente com o sentido de não se lembrar, 
pode ser um verbo transitivo direto ou um verbo transitivo indireto, sendo 
também conjugado pronominalmente. Apresenta duas regências 
principais: sem a presença de uma preposição ou com a presença da 


preposição de, principalmente quando conjugado pronominalmente. 


O termo “ao encontro de” tem significado de concordância, de acordo, 


enquanto “de encontro a” exprime significado de discordância, divergência 


Atividade extra 


Nome da atividade: Leitura do Artigo - Relacionamento com a 
Comunidade: Por quê? 


Link para a atividade: 


https://administradores.com.br/artigos/relacionamento-com-a-comunidade- 
or-que 
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Relação com a Imprensa 


elacionamento com a Imprensa 


Uma das áreas mais importantes da comunicação empresarial 
é o relacionamento com a imprensa. Nesse relacionamento é 
importante compreender que a imprensa é um público 
específico, exigindo assim um tratamento diferenciado que se 
resume em entender que ela é: a) um público de interesse, mas que 
também se trata de um canal de acesso a outros públicos; b) um canal 
de propagar informações a outros públicos (uma vez que o que é 
divulgado pela imprensa atinge outros públicos). 


Com o crescimento das plataformas digitais, o papel da imprensa 
como disseminadora de informações para os públicos de interesse das 
empresas vem ganhando cada vez mais importância. Atualmente, 
praticamente toda empresa possui algum tipo de relacionamento com 
a imprensa, seja de forma direta ou por meio de uma assessoria 
contratada. 


A fim de estabelecer as melhores relações possíveis com este público, 
as organizações devem dedicar tempo para cultivar um bom 
relacionamento. Esta atividade foi continuamente ampliando sua área 
e atuação, conquistando importância e reconhecimento com o passar 
do tempo. 


Este relacionamento é um canal de comunicação entre a empresa e a 
imprensa, em uma relação dinâmica em que a empresa fornece 
informações e recebe solicitações dos jornalistas. A base do trabalho é 
a divulgação de informações da empresa, realizada por meio de 
material escrito/informativo, entrevistas e artigos assinados, 
objetivando sua publicação e transformando informações em notícias. 


O material escrito/informativo envolve a distribuição de informações da 
empresa (Ex: via press releases), sempre selecionadas, a partir de 
condições noticiosas. Isso significa que o conteúdo deve ser | 
utilidade pública e/ou do interesse do leitor. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/comunicacao-empresarial-61d981/aula/relacao-com-a-imprensa-e95e0d 


1/8 


10/12/2022 15:25 Descomplica 


Já as entrevistas podem ser coletivas ou individuais, dependendo da 
estratégia estabelecida e ocasião de ocorrência. Dev (%) ser 
organizadas de forma a atingir o melhor aproveitamento de tempo, 
valorizando tanto as informações que estão sendo transmitidas quanto 
o interesse do jornalista em buscá-las. 


Quando falamos dos artigos assinados, estes podem ser escritos sob 
encomenda por algum veículo ou oferecido pela empresa, mas devem 
sempre tratar de assuntos amplos que merecem uma reflexão 
profunda. 


Plano de Relacionamento com a Imprensa 


Quando uma empresa resolve desenvolver um plano de 
relacionamento com a imprensa, este deve cobrir os seguintes pontos: 


e Estratégia de Pautas - Quais serão os temas/assuntos/informações 
que a empresa se propõe abordar e são prioritários para sua 
estratégia de comunicação empresarial? 


e Veículos Target - Quais são os veículos de imprensa que a empresa 
gostaria de estabelecer relacionamento, por serem eles aderentes 
aos seus públicos de interesse? 


e Editorias Target - Quem dentro destes veículos target é a pessoa 
mais indicada para se ter relacionamento, por entender a relevância 
dos temas a serem tratados”? 


e Mensuração - Quais serão os indicadores considerados para que se 
possa avaliar se o plano está sendo bem executado (quantidade de 
citações no geral, quantidade de citações nos veículos target etc.) 


Principais Características da Imprensa 


e Mão Dupla - A empresa libera as informações para a imprensa, que, 
por sua vez, retorna às empresas, com o objetivo de complementar 
informações, acrescentar dados ou mesmo arriscar pautas futuras. 
Se a empresa não entende este princípio básico ela impede o 
processo de feedback, não levando em consideração um princípio 
fundamental da imprensa, que é a averiguação dos fatos; 
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e Interesse Mútuo - O jornalista ao divulgar algo, está transformando 
uma informação em notícia e não fazendo um favor, pois há ®© um 
interesse mútuo. A matéria prima do jornalismo é a novidade, a 
informação correta. Por outro lado, as empresas são muitas vezes 
detentoras destas novidades, ou seja, uma depende da outra, o 
interesse é totalmente recíproco; 


e Endosso Editorial - Ao publicar uma notícia, o jornalista está 
endossando a informação da empresa e atribuindo-lhe credibilidade. 
Não é a empresa falando dela, mas a imprensa dando aval a essa 
informação; 


e Não certeza da publicação - A empresa não pode querer garantias 
que sua informação será publicada, pois este resultado depende de 
uma série de fatores externos à vontade do próprio jornalista (tempo, 
espaço, prioridade de notícias etc). A partir da liberação da notícia 
para a imprensa, ela não pertence mais à empresa e sim à 
imprensa, que dará tratamento jornalístico ao material dentro de 
suas políticas e prioridades. 


Principais termos utilizados na área 


e Press Release - Texto, de cunho jornalístico, sobre tema específico 
relacionado à empresa O press release não é enviado ao público 
em geral, mas sim, diretamente a um jornalista ou grupo de 
jornalistas; 


e Media Training - Processo de treinamento dos porta-vozes de 
determinada empresa, com o objetivo de aperfeiçoar sua 
capacidade de se relacionar com os jornalistas, seja na hora das 
entrevistas, em eventos ou em encontros de relacionamento; 


e Porta Voz - Profissional responsável por representar uma empresa 
frente aos meios de comunicação; 


e Press Trip - Método para uma marca ou destino obter publicidade 
positiva. A marca ou destino investe tempo e dinheiro para trazer a 
imprensa para uma visita e em troca esta fornece uma história para 
seus leitores sobre essa experiência; 
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e Clipping - Processo contínuo de monitoramento, análise e 
arquivamento de menções feitas na mídia a uma dete (%) ada 
marca, empresa, celebridade etc. 


SAIBA MAIS 
Contexto de Produção 


Sempre que escrevemos ou falamos sobre algo, produzimos esses atos 
com base em representações que temos sobre o mundo e sobre nós 
mesmos. Isso é, ao falarmos ou escrevermos, estamos transmitindo, 
mesmo que implicitamente, nossas crenças, nossa visão de mundo, 
nossa cultura, reflexos da sociedade e do momento histórico que vivemos. 


A isso chamamos de contexto de produção. 


Da mesma forma, quando lemos um texto, seja ele de qualquer tipo ou 
gênero, temos sempre que lembrar que ele foi produzido num 
determinado contexto que influenciou toda sua produção. E por que 
conhecer o contexto de produção é importante? Para que as mensagens 
façam sentido para quem as lê, para que o leitor possa ser crítico em 
relação ao que está escrito e sobre quem escreveu, e para que se possa 
conhecer outros pontos de vista. 


Então, ao lermos uma matéria jornalística, um romance ou um e-mail, 
devemos sempre nos perguntar: Quem escreveu? Qual é/era seu objetivo 
e/ou intenção? Qual o papel social que o autor exerce ou pretende 
exercer? Em que lugar ou momento histórico o autor produziu o texto? 
Isso nos ajudará a compreender e interpretar melhor a mensagem e o que 


está por trás dela. 
Vamos explorar mais os elementos do contexto de produção. 
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Quem produz um texto (oral ou escrito) é uma pessoa com 
representações de si mesmo, tanto físicas como sociais, ou seja € © péis 
sociais que desempenha em uma determinada atividade social (por 
exemplo, se deve desempenhar o papel de aluno, de colega, de filho, de 
advogado, de médico, etc.), assim como uma representação sobre o tipo 
de imagem que quer passar de si mesmo por meio do texto produzido 
(por exemplo, se quer dar a imagem de um técnico no assunto, de 
competente ou não, de racional ou emocional, de democrático ou 


autoritário, de austero ou bem-humorado, etc.). 


Da mesma forma, a pessoa que produz o texto tem representações sobre 
quem lerá ou ouvirá a mensagem, quer esteja ausente ou presente na 
situação de produção. Essas representações são físicas e sociais, ou 
seja, que papéis o interlocutor desempenha na situação social em que se 
processa a comunicação (por exemplo, se o interlocutor se encontra no 


papel de pai, de professor, de juiz, de médico, etc.). 


Muito importante para a reflexão crítica do texto é o conhecimento da 
representação que diz respeito ao lugar social em que o texto circula ou 
vai circular. Do mesmo modo que as anteriores, essas representações 
vão em dois sentidos: de um lado, o produtor do texto tem representações 
sobre o lugar físico em que produz o texto, mas tem também 
representações sobre a instituição social, isto é, a “zona de atividade 
social” na qual circula o texto. Como exemplos dessas instituições, temos: 
econômicas e comerciais, políticas e governamentais, midiáticas, 
escolares, acadêmico-científicas, familiares, de saúde, de repressão, 


esportivas, de lazer, literárias, entre outras. 


Outro tipo de representação que devemos levar em conta é a que diz 
respeito ao momento da produção (a data em que se produz um 
determinado texto e o respectivo contexto histórico-social). Um 
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comunicado ou um texto produzido antes da pandemia do Coronavírus, 


com certeza não será o mesmo produzido no auge da pandemia. © 


Há também a representação que diz respeito ao(s) objetivo(s) que o 
produtor do texto busca alcançar com ele, isto é, ao(s) efeito(s) que quer 
produzir no(s) interlocutor(es), como, por exemplo, convencê-lo(s) de 
alguma coisa, aumentar seus conhecimentos, fazer com que faça(m) 


alguma coisa, etc. 


Em suma, todo texto, oral ou escrito, está carregado de representações 


que devem ser analisadas. 

Vamos a um exemplo: 

Leia a frase: 

BAYGON NELES, PARASITAS!!! 

O que podemos entender? Quem é “neles”? 


Imagine que essa frase foi escrita no muro da Volkswagen durante uma 
greve dos operários: - Quem escreveu? Quem seriam os parasitas? Por 


que seriam parasitas? 


Agora imagine que essa frase foi dita numa reunião da diretoria da 
Volkswagen durante uma greve dos operários: Quem seriam os 


parasitas? Por que seriam parasitas”? 


Como vocês podem observar, as respostas mudaram de acordo com o 
local de produção do texto. Assim ocorre em todos os textos que circulam 
no nosso dia a dia, sejam eles escritos ou orais. A compreensão do 
contexto de produção pode fazer toda a diferença na compreensão e 
interpretação dos textos. 
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Atividade Resolvida 


© 


Quando entramos em contato com um texto, sabemos que ele não é 
simplesmente um conjunto de palavras aleatórias. Existe um contexto de 
produção, que deve ser levado em consideração, composto de alguns 


elementos, que são 


+a. Papel social do autor; Imagem que o autor passa de si mesmo; 
Destinatários possíveis do texto; Nome dos destinatários; Locais onde o 


texto circula; Momento da publicação. 


‘b. Papel social do autor; Imagem que o autor passa de si mesmo; 
Destinatários possíveis do texto; Papel social dos destinatários; Fonte 


do texto; Momento da publicação. 


«c. Timbre de voz; Imagem que o autor passa de si mesmo; Destinatários 
possíveis do texto; Papel social dos destinatários; Locais onde o texto 


circula; Momento da publicação. 


«d. Timbre de voz; Imagem que o autor passa de si mesmo; Nome dos 
destinatários; Papel social dos destinatários; Locais onde o texto circula; 


Momento da publicação. 


«e Papel social do autor; Imagem que o autor passa de si mesmo; 
Destinatários possíveis do texto; Papel social dos destinatários; Locais 


onde o texto circula; Momento da publicação. 


Resposta: Alternativa E — Papel social do autor; Imagem que o autor 
passa de si mesmo; Destinatários possíveis do texto; Papel social dos 
destinatários; Locais onde o texto circula; Momento da publicação. Todos 
esses fatores acabam por ter uma influência direta sobre o texto que 
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efetivamente produzimos, em várias de suas características, como, por 
exemplo, em relação ao léxico escolhido, ao tamanho das on Ds, à 
forma de relacionarmos suas partes, à utilização ou não de pronomes 
pessoais de primeira ou segunda pessoa, ao plano global do texto, à 
utilização dos tempos verbais, à própria seleção dos conteúdos temáticos, 
à maior ou menor “correção gramatical’, etc. Em suma, não falamos ou 


escrevemos sobre 


qualquer coisa, de qualquer forma, a qualquer pessoa, em qualquer lugar. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Vídeo - Como buscar a verdade na era das Fake 
News 


Link para a atividade: 


https:/Avww.ted.com/talks/christiane amanpour how to seek truth in the 
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o? 
Relação com Governo e Investidores 


overnança e Compliance 


Muito se tem falado sobre o tema de Governança Corporativa e 
Compliance, devido a importância da transparência e clareza na 


prestação de informações da empresa a seus públicos de interesse. 


Govemança corporativa vem a ser o sistema pelo qual as empresas são 
dirigidas, monitoradas e incentivadas, envolvendo o relacionamento entre 
proprietários, conselho de administração, diretoria e órgãos de controle. 
Esta é uma realidade plural, que abriga diversos ângulos de observação: 
para a empresa, a governança é controle e transparência; para os 
executivos, é responsabilidade e compromisso; para os sócios, é 


democracia e justiça; para os investidores, é proteção e segurança. 


Já Compliance, ou estar de acordo com o Compliance, significa estar em 
conformidade e, portanto, seguir todas as normas e os controles (tanto 
internos, quanto extemos). É buscar guiar-se por todas as políticas e 
diretrizes que foram estabelecidas pela empresa. Sendo assim, também é 
uma atividade que contribui para assegurar que a organização está 
cumprindo com rigor todas as imposições feitas pelos órgãos de 
regulamentação, dentro de todas as leis e dos padrões que são exigidos 
para o segmento em que a empresa atua. E é importante notar que isso 
se abrange para as mais diversas esferas, contribuindo para que a 
empresa se comprometa com as determinações do âmbito fiscal, 
trabalhista, contábil, ambiental, financeiro, jurídico, previdenciário, ético, 
etc. Logo, cuidar do Compliance é também um caminho de preservaç 


reputacional. 


X 
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Relacionamento com o Governo 


Toda empresa deve manter contato com o govemo em suas mais 
diferentes esferas (Executivo, Legislativo e Judiciário) e a este 
relacionamento damos o nome de Lobby, que é toda e qualquer prática 
exercida por pessoas ou empresas para influenciar os espaços decisórios 
do poder público. Este conjunto de pessoas e instituições que procuram 
influenciar as decisões públicas é chamado de grupo de pressão. 


Basicamente, o lobby é uma forma de comunicar, debater ou de tentar 
convencer as diferentes esferas do governo a tomar uma determinada 


decisão para atender a interesses particulares ou gerais. 


Nem sempre o lobby deve ser considerado uma prática errônea, imoral ou 
negativa. Por exemplo, se um grupo civil realiza um abaixo-assinado para 
a não aprovação ou sanção de uma lei, há aí um caso de lobby sendo 
praticado. 


Relação com Investidores 


À medida que as empresas se esforçam para maximizar o valor aos seus 
acionistas, precisam comunicar continuamente seu progresso em relação 
a este objetivo para o público investidor. Com isso a relação com estes é 


função essencial em um plano de comunicação empresarial. 


Podemos definir Relação com os Investidores (RI) como uma 
responsabilidade estratégica da administração que integra finanças, 
comunicação, marketing e cumprimento da lei sobre valores mobiliários 
para permitir a comunicação de mão dupla mais eficaz entre uma 
empresa, a comunidade financeira e outros públicos que, em última 


instância, contribuem para que as ações tenham uma avaliação justa. 
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Tudo isso ocorre, pois quando falamos de RI, estamos falando de uma 
competição por investimento, sendo que a história da empresa © que 
atrair os investidores mais do que a história de seus concorrentes; caso 
contrário, não se pode esperar conquistar a atenção e investimentos 


desejados. 


Como podemos perceber, as relações com investidores são ao mesmo 
tempo uma disciplina financeira e de comunicação empresarial, pois estes 
desejam não só informações financeiras, como também dados da 
empresa (credibilidade, capacidade de atração de talentos, qualidade 


executiva etc.). 
Objetivos da Relação com Investidores 


1. Explicar a visão, a estratégia e o potencial da empresa para os 
investidores e os elementos de ligação, como analistas, mídia e agências 
de risco; 


2. Compreender a preocupação dos investidores e suas expectativas em 
relação à organização e fornecer essa informação para a administração, 
de modo que haja um claro entendimento do que o mercado espera da 


empresa; 


3. Responder às notícias de mercado para eventos que possam 


influenciar o valor da empresa no curto prazo. 
Estrutura da Relação com Investidores 


O responsável pela RI, deve estabelecer relação com os seguintes 
públicos: 


1. Investidores - são as pessoas ou entidades que investe em uma 


organização 
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Investidores Individuais: são pessoas físicas que geram ur ®© anor 
número de transações, são numerosos, difíceis de entrar em contato e 
demandam menos informações pelo seu pouco conhecimento de 
mercado. Atualmente o relacionamento com estes públicos é realizado 


primordialmente via WEB; 


Investidores Institucionais: são pessoas jurídicas, empresas e outras 
instituições, com grande conhecimento de mercado, possuem mais 
influência neste e operam de maneira recorrente e sendo assim podem 
ser considerados os mais importantes investidores existentes. Neste 
caso existe um relacionamento mais estruturado e constante entre a 


empresa e esses públicos. 


2. Intermediários - Os investidores frequentemente aprendem sobre as 


empresas por meio de outras fontes que não a empresa em si. São elas: 
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Mídia Especializada: informações veiculadas pela mídia podem alterar 
o valor da empresa, tanto para cima como para baixo, resultando em 
perdas bilionárias para essas e seus investidores. O relacionamento 
com este público deve ser realizado de forma a assegurar a coerência e 
veracidade das informações a serem publicadas; 


Analistas: analista é o profissional que fornece suporte ao investidor. 
Auxilia na tomada de decisão e depois sugere mudanças de rota, de 
papel e produtos, quando julgar necessário. Cada vez mais eles são 
requisitados pelos investidores, pois suas análises sobre as empresas 
acabam adquirindo grande relevância na definição do valor das 


mesmas, 
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Agências e Classificação: Standard & Poor’ e Moody's são exe! ®© 3 de 
agências de classificação nos EUA, e são responsáveis por analisar a 
credibilidade das empresas, classificando-as em graus de 
investimentos. Essas classificações ficam disponíveis para o público em 
relatórios, onde as pessoas têm acesso aos graus de investimento e 
riscos. As maiores classificações são AAA (S&P) e Aaa (Moody's) e as 
menores são D (S&P) e C (Moody's). 


SAIBA MAIS 


Pronomes de tratamento 


No mundo corporativo ou nas nossas atividades diárias estamos 
invariavelmente nos relacionando com pessoas. Esse relacionamento 
nem sempre é informal e por isso requer certas normas estabelecidas 
pelas regras sociais e gramaticais. Vamos abordar aqui os pronomes de 
tratamento, cujo uso deve levar em consideração o contexto e o tipo de 
relação que temos com a pessoa a quem nos direcionamos ou que 
citamos em nosso enunciado. Consideramos a intimidade, a familiaridade, 
a formalidade, o nível de hierarquia, os títulos ou qualidades das pessoas 
a quem nos dirigimos ou sobre quem falamos, como idade, cargo 


ocupado etc. 


Principais pronomes de tratamento e abreviações 
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Vejamos quais são os principais e suas respectivas abreviações no 
quadro abaixo, mas antes saiba que quando nos referimos direta, © te à 
pessoa (2º. pessoa) usamos, caso necessário, o termo “Vossa”, mas 
quando se fala da pessoa, quando ela é o tema, portanto, na 3º pessoa 
usamos “Sua”, e em ambos os casos flexionaremos o verbo na 3º pessoa. 
Exemplo: 


Vossa Excelência sabe qual atitude a ser tomada”? 


Sua Excelência, o Presidente, sabe qual atitude a ser tomada. 


O uso dos pronomes de tratamento 
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DESTINATÁRIO 


Oficiais até Coronel 
Funcionários 
graduados 
(diretores, chefes de 
seção) 


Monsenhores, 
Cônegos, 
Padre e Religiosos 


Bispos e Arcebispos 


Cardeais 


Reitor da Universidade 


Procurador Geral da 
República; 

- do 
estado; 
Procuradores-Gerais 
dos 
Tribunais; 
Embaixadores; 
Governador de Estado 


e 

Distrito Federal; 
Presidente e Membros 
de 


Legislativas; 
Secretários de estado; 
Membros do 
Congresso 
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VOCATIVO 
(Pronomes de 
Tratamento) 


Prezado 
Senhor 


Reverendissim 
o(a) 
Senhor(a) 


Reverendissim 
o(a) 
Senhor 


Eminentissimo 
Senhor 


Santissimo 
Padre 


Magnifico 
Reitor 


Excelentíssimo 
Senhor 


Descomplica 


Ilma SuEulang de 
Tal 


ou, 

Ao Sr. Fulano de 
Tal 

Diretor de... 


Reverendissimo 
Senhor Padre ...ou 
Senhora Madre .... 


Reverendissimo 
Senhor D.......Bispo 
de... 


Eminentissimo 
Senhor 
Cardeal 


Palácio do 
Vaticano 


Exma SuEulano de 
Tal Magnífico 
Reitor 

da Universidade 


TRATAMENTO 


Vossa Senhoria. 


Vossa Senhoria 
Reverendissima ou 
Vossa 
Reverendissima 


Vossa Excelência 
Reverendissima 


Vossa eminência 
ou 

Vossa Eminência 
Reverendissima 


Vossa Santidade 


Vossa 
Magnificência 


Vossa Excelência 


V.S.º Revma. Ou 
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Nacional; 

Presidente e Membros 
do Supremo Tribunal 
Federal, Tribunal de 
Contas da União, 
Tribunais de Justiça 
Eleitorais e Regionais 
do 

Trabalho; 

Tribunal Federal de 
recursos, Superior 
Eleitoral e Superior do 
Trabalho; 
Vice-presidente da 
República; 

Chefe dos Gabinetes 
Civil e Militar da 
Presidência; 
Ministros de Estado; 


Consultor-Geral da 
República; 

Chefias do Estado- 
Maior do Exército, da 
Marinha, da 
Aeronáutica e das 
Forças Armadas. 


Juízes em geral e Meritíssimo 
Auditores da Justiça Senhor Juiz 
Militar 


Presidente da Excelentíssimo 
República Senhor 
Presidente 
da República 
Federativa do 
Brasil 


SANTOS, Íris Gomes. MANUAL DE REDAÇÃO DE DOCUMENTOS. Salvador: UFBA, 2005. 


Atividade Resolvida 


(FGV-2018) Relacione os pronomes de tratamento, listados a seguir, aos 


respectivos cargos. 
1. Vossa Excelência 


2. Vossa Magnificência 
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Excelentíssimo 
Senhor Fulano de 
Tal 

dignissimo 
Presidente 
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3. Vossa Senhoria 


4. Vossa Reverendiíssima 


5. Vossa Santidade 


() Papa 


() Almirante 


( ) Coronel 


( ) Reitor 


( ) Cônego 


Assinale a opção que mostra a relação correta, segundo a ordem 
apresentada. 


a)5,2,4,1e3. 


b)4,1,2,3€5. 


c)5,3,2,164. 


d)5, 1,3,264. 


e)4,2,3,165. 


Respostas 
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Alternativa d), Vossa Santidade refere-se ao Papa, Vossa Excelência a 
almirantes, Vossa Senhoria a coronéis, Vossa Magnificência a RC) 2s e 
Vossa Reverendissima a cônegos.Atividade Resolvida 
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Gestão de Crise 


que é uma Crise? 


Crise é uma catástrofe que pode ocorrer naturalmente ou 
como resultado de um erro humano, intervenção ou até 
mesmo uma ação criminosa. Pode incluir devastação 
tangível, como a destruição de vidas ou ativos, ou 
devastação intangível, como perda da credibilidade de uma 
organização ou outros danos a sua reputação. Esses últimos 
resultados podem ser consequência da resposta da administração à 
devastação tangível ou às consequências do erro humano. Uma crise 
tem impacto financeiro potencial ou real significativo nas empresas e, 
geralmente, afeta vários públicos de interesse. 


Características comuns em uma crise 


Embora todas as crises sejam exclusivas, algumas possuem algumas 
características comuns como: 


e Elemento surpresa - algo ocorrido fora do esperado pela empresa. 
Ex: Alguém encontrou algo dentro de uma embalagem de alimento 
(animal, peça etc.); 


e Informações insuficientes - a empresa não dispõe de todos os fatos 
imediatamente, mas logo descobre que está em uma posição difícil 
tendo que lidar com muitas explicações; 


e Ritmo acelerado - os acontecimentos atingem uma velocidade muito 
rápida; 

e Investigação detalhada - os executivos em geral estão 
despreparados para os holofotes instantâneos, uma vez que 
respostas e resultados quanto ao combate da crise demoram a 
aparecer. 


Parte do problema das organizações ao lidar com uma crise, é q! 
elas só conseguem entender ou reconhecer o quanto está. 
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vulneráveis depois que uma crise grave acontece. A falta de 
preparação pode fazer com que as crises sejam ainc ®© ais 
duradouras do que seriam de fato. 


Crise e os Públicos de Interesse 


Um dos maiores desafios das organizações é como gerenciar uma 
crise junto a seus públicos de interesse. Isso ocorre, pois, eventos 
como esses ficam gravados na consciência pública por vários 
motivos: 


e Às pessoas têm tendência a serem movidas mais por notícias 
negativas do que positivas; 


e Atragédia humana associada a uma crise tem apelo psicológico em 
quase todas as pessoas; 


e Às crises das principais empresas permanecem na mente do 
público, por que muitos delas possuem problemas de imagem e 
reputação. 


Tipos de Crise 


Conforme vimos na definição acima, uma crise pode ser originada e 
classificada de várias formas. Abaixo temos os 11 tipos de crises mais 
comuns nos dias de hoje, com alguns exemplos ilustrativos: 


e Desastres industriais - explosões, incêndios, contaminações; 
e Desastres naturais - tempestades, enchentes, desmoronamentos; 


e Falhas em equipamentos ou construções - colapso na rede de 
computadores, queda de um edifício, defeitos em produtos 
industriais; 


e De origem criminosa - sabotagem, sequestros, fraudes, vandalismo; 


e De natureza econômica - boicotes, greves, desvalorização das 
ações; 


e De informação - boatos, intrigas, acusações de concorrentes; 


e De natureza legal - ações judiciais contra a empresa, pedidos de 
indenização; 


e De reputação - denúncias de corrupção, vazamento de documentos 
internos; 
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e De relações humanas - sucessão no comando da organização, 
demissão de altos executivos, denúncias de funcionários, (x) 


e Que envolvem risco para a vida - acidentes de trabalho, grandes 
contaminações; 


e Regulatórias - criação de fiscais, legislação 


SAIBA MAIS 
Elaboração de apresentações 


Você já deve saber que, cada dia mais em diferentes modelos de reuniões 
ou situações, as apresentações fazem parte da rotina de qualquer 
profissão, sejam elas online ou presenciais. Criá-las pode parecer 
complicado, mas vamos dar algumas sugestões para que esse trabalho 
possa ser algo simples, desde que você tenha algumas premissas 
básicas em mente, tais como: organizar um conteúdo relevante, elaborar 
um bom design e ter uma excelente oratória. Esses três elementos juntos 
têm o objetivo de despertar a atenção do público, gerar memória e 
convidar o público a realizar a ação que você deseja. 


O que é uma apresentação”? 


Apresentação é uma forma de comunicação que tem como objetivo 
mostrar as ideias, vender um trabalho, participar de, apresentar ou fazer 


mesmo alinhamentos com a equipe. 


Existem várias plataformas, aplicativos e sites que oferecem modelos de 
apresentações, mas sempre a parte principal, ou seja, o conteúdo, caberá 


a você desenvolver. 
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O conteúdo é o conjunto de informações, em práticas gerais, sobre um 
determinado tópico. É baseado no desenvolvimento de um contex D e (o) 
público entende ou deseja conhecer. É mais eficaz quando é assertivo e 
apaixona o público. É inútil criar apresentações bonitas e cheias de 
detalhes se o conteúdo entregue não for atual ou de interesse do público 
que o recebe. 


Uma dica importante é: organizar seu conteúdo como se contasse uma 
boa história. Sua história deve fazer o público querer saber mais e mais 
sobre o assunto, e deixar-lo ansioso para que você vá para o próximo 
slide. Para conseguir isso, o conteúdo de sua história deve conectar as 
ideias para que elas façam sentido na cronologia. Use cada slide como 
um ponto na linha do tempo, o que facilita o acompanhamento da sua 


apresentação. 


Outro ponto importante é o design. Crie um material ilustrativo eficiente 
para sua apresentação de slides. Não faça slides cheios de texto, pois 
além de distrair o seu público e mesmo cansá-lo, colocar muito conteúdo 
nos seus slides pode atrapalhar a sua apresentação. Lembre-se de incluir 
apenas o que é indispensável, pois esse material está ali como apoio. 
Usar imagens de alta qualidade pois elas fazem parte do conteúdo e 
reduzir ainda mais a mensagem que você quer transmitir, provocando 
sensações, despertando emoções e criando conexão com o público. Na 
internet você pode encontrar dezenas de bancos de imagens com fotos, 
vetores, gifs e outros formatos incríveis para criar apresentações 


inesquecíveis. 


Apenas tenha em mente o seguinte: Não use imagens por usar. Veja as 
imagens elaboradas de acordo com o tema e exata a aproximar a solução 


do problema do seu público, use-as! 
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Escolha também uma fonte. Você pode deixar de lado como tradicionais e 
usar como mais atraentes, mas seja qual for a sua escolha, lembr O de 
usar um tamanho acima de 20. Um design consistente faz você parecer 
mais profissional. Não alterne entre letras maiúsculas e minúsculas, Times 
New Roman e Comic Sans ou tamanhos de texto de 8 e 30 pontos. 
Manter uma fonte e um tamanho em tudo. Você pode variar a ênfase com 
suas palavras mais tarde, mas cumprir seu texto na tela uniforme para 


uma mensagem mais coesa. 


Depois de ter preparado sua apresentação conscientemente é hora de 
organizar a oratória . Falar em público é uma questão de prática, por isso 


quanto mais você treinar, melhor se sairá. 


Se você tiver tempo, fique de um espelho e pratique seu discurso e peça a 
alguém para ouvi-lo antes de começar. Manter o contato visual, pois olhar 
nos olhos transmite confiança, além de ser uma excelente maneira de 
persuadir. Evite ler o que está na apresentação, tente evitar ao máximo 
essa prática para não perder o contato com seu público e parecer 
inseguro sobre o que diz. 


Ao final da preparação, revise tudo o que você escreveu. Erros no texto 
podem fazer com que você perca credibilidade e autoridade no assunto 
ou até confundir o público sobre o significado do que você escreveu. 


Dedique tempo a sua apresentação, conte da melhor maneira sempre 
levando em conta o perfil do seu público e invista nas práticas para criar 
seu conteúdo. Temos certeza de que você terá excelentes resultados. 


Atividade Resolvida 
Usar uma alternativa correta. 


«a Oratória é o ato de falar em público e requer muito treinamento e cursos 
de aprofundamento. 
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-b AO produzir os slides, seguro de que todas as informações precisarão 


sair detalhadamente. © 
+c À organização do conteúdo se assemelha à organização de uma 
história. 


-«d Revisar o texto é importante, mas não interfere na sua apresentação. 
«e Leia todos os slides para o público se sentir mais seguro. 


Resposta 


Alternativa C - organize seu conteúdo como se contasse uma boa 
história, com começo, meio e fim. Sua história deve fazer o público 
querer saber mais e mais sobre o assunto, e deixar-lo ansioso para 
que você vá para o próximo slide. Conecte as ideias para que elas 
façam sentido na cronologia. Use cada slide como um ponto na linha 
do tempo, o que facilita o acompanhamento da sua apresentação. 


Atividade extra 
Nome da atividade: Leitura e Consulta - Manual de Gestão de Crise 


Link para a atividade: 


gestao-de-Crise-de-Imagem. pdf 
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A 
© 
Gestão de Crise - Continuação 


omo se preparar para uma Crise? 


O primeiro passo para se organizar para uma crise é 
compreender que qualquer empresa, não importa o setor ou a 
localização, pode ver-se mergulhada em uma. 


Devido a isso, o desenvolvimento de um plano é de vital importância para 
qualquer empresa. Para construí-lo, em primeiro lugar, a pessoa 
encarregada pela comunicação empresarial deve realizar uma reunião, 
que inclua os gerentes mais experientes da organização e representantes 


das áreas com maior chance de serem afetadas por uma crise. 


Durante este encontro, os participantes devem trabalhar juntos para listar 
ideias de crises potenciais e devem ser estimulados a serem criativos. 
Todos devem compartilhar suas ideias para que juntos possam refletir 
sobre cenários de crise. 


Uma vez concluído este inventário de crises, todos devem determinar 
quais são aquelas com maior probabilidade de ocorrer. Após esta decisão, 
é necessário definir quais são os públicos que podem ser afetados. A 
determinação dos diferentes públicos deve sempre ser feita antes de uma 
crise pois, no seu auge, muitas situações ocorrem simultaneamente, o 


que pode atrapalhar qualquer tomada de decisão. 


Após as definições acima, a empresa ainda deve decidir pontos como: Os 
objetivos de comunicação durante uma crise, os canais de comunicaçã” 
que serão utilizados e as equipes de gestão selecionadas. 
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O que deve ser incluído em um plano de Gestão de Crise? 


© 


Pesquisas sobre planejamento de crise mostram que as informações 


abaixo devem ser sempre incluídas em um plano de Gestão de Crise: 


Lista de quem informar em caso de emergência; 
Abordagem clara para as relações com a imprensa; 
Local de funcionamento da central de crise; 


Descrição detalhada do plano de ação. 


Comunicação durante a de Crise 


Todo o planejamento que uma organização pode gerar permite apenas 


uma preparação parcial para a crise. A verdadeira medida do sucesso é 


como se lida com um problema quando ele ocorre. Se o plano for 


suficientemente abrangente, sua chance de sucesso é maior. 


Abaixo alguns passos importantes quando vamos nos comunicar durante 


uma delas: 


Assumir o controle da situação: A empresa deve definir qual o 
problema real, com o uso de informações confiáveis e estabelecer 
objetivos de comunicação efetivos e mensuráveis; 


Coletar o máximo de informação possível: Compreender o problema 
que se tem nas mãos é um ponto de partida correto que todos na 
empresa precisam lidar. Isso envolve a captação e gerenciamento 
de informações oriundas de diversas fontes; 


Montar um centro de gestão de crises: Este local servirá como uma 
plataforma para que todos se reúnam e consolidem as decisões 
sobre as comunicações a serem realizadas; 


Comunicar-se com rapidez e frequência: Os porta vozes devem 
sempre passar as informações que possuem com a maior presteza 
e rapidez possível, especialmente se a crise envolve ameaça de 
vida e propriedades; 
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e Entender a missão da imprensa durante uma crise: Os profissionais 
da imprensa, assim como muitos outros, trabalham em ar (%) tes 
competitivos, o que explica por que todos desejam sempre dar um 
furo de reportagem. Eles estão mais habituados a situações de crise 
em seus trabalhos e o que sempre procuram em uma crise são 
vítimas, vilões e muito apelo visual; 


e Comunicar-se diretamente com o público afetado: Usar a mídia 
como meio de captação de informações e comunicação é essencial, 
mas é muito importante manter também uma boa comunicação 
direta com os colaboradores, clientes, investidores e comunidade. 
Todos os meios disponíveis devem ser empregados nesta 
comunicação; 


e Lembrar que o negócio/a empresa deve continuar: Durante o 
período de crise, a operação da empresa deve seguir normalmente 
e deve ter profissionais capacitados e treinados para que, durante 
este período, seu dia a dia continue acontecendo; 


e Fazer planos imediatamente para evitar uma nova crise: Todos 
devem trabalhar em conjunto para que, na eventual ocorrência de 
uma nova crise, a empresa esteja mais preparada. As empresas 
emergem mais respeitadas após uma crise bem administrada. 


Saiba Mais 
Recibo de pagamento e Requerimento 


Recibo de pagamento é um instrumento bastante utilizado no dia a dia 
das empresas. Trata-se de um documento que comprova o recebimento 
de determinada quantia por um vendedor ou prestador de serviço. Por 
meio dele, esses profissionais declaram ter recebido um pagamento de 
um comprador ou tomador de serviço. Com a valorização do profissional 
autônomo no mercado econômico, que busca reduzir custos e manter a 
qualidade do serviço, aumentou muito a necessidade da emissão de 
recibo para os parceiros. 
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Um profissional autônomo, muitas vezes, tem algumas dificuldades na 
hora de negociar seu trabalho com clientes, pois as empresas O sam 
comprovar o fluxo de caixa, e a emissão de recibos por esses 
profissionais é uma forma de fazer isso. Existem diferentes tipos de 
recibos que podem ser completados com os dados de compra e venda. 


Os recibos ajudam a organizar os recebimentos e pagamentos da 
empresa, já que eles registram o histórico de entradas e saídas e 
mostram de onde veio ou para onde foi o dinheiro. Esse registro não é 
oficial e nem tem valor fiscal, mas serve para a área da contabilidade 
como um registro, que depois será registrado nos relatórios contábeis. 


Quem fica com o recibo? 


O recibo fica com quem realizou o pagamento, para evitar que o vendedor 
reivindique um pagamento que já tenha sido realizado (e que está 
comprovado no recibo). 


Mas o ideal é que o emitente (ou seja, quem recebeu o pagamento) fique 
com um canhoto ou uma cópia do recibo, que ateste a transação e o valor 
do pagamento. 


O que deve constar no recibo? 


Título (“recibo de pagamento”, “recibo de pagamento a prestador de 
serviço” etc.); 


Dados de quem recebeu o valor (nome, endereço, CPF etc.); 
Dados de quem realizou o pagamento (nome, endereço, CPF etc.); 
Descrição do produto ou serviço referente ao pagamento; 


Valor que foi recebido; 
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Local, data e assinatura. 


Quem assina o recibo? 


O recibo deve ser assinado por quem recebe o pagamento. Afinal, o 
recibo é uma declaração de recebimento daquele valor. 


Veja um modelo de recibo que você pode utilizar ou adaptar para o seu 


negócio: 


Eu, (coloque o nome completo de quem recebeu o pagamento), 
(nacionalidade), inscrito(a) no CPF nº (informar) e no RG nº 
(informar), recebi de (coloque o nome completo do prestador), 
(nacionalidade), inscrito(a) no CPF nº (informar) e no RG nº 
(informar), a importância de R$ XX,XX (valor por extenso), referente 
ao pagamento de (especificar o produto ou serviço em questão). 


(Localidade), (dia) de (mês) de (ano). 
(Assinatura) 

(Nome do recebedor) 

Tenha cuidado com os valores 


Ao preencher os valores na emissão de recibo, é muito importante ter 
atenção, pois é fundamental que não haja rabiscos ou rasuras no texto. 
Além disso, eles precisam ser legíveis para não restarem dúvidas sobre o 
que se trata. Uma ótima prática é escrever por extenso o valor. Inclusive a 
legislação brasileira prevê que vale o que está escrito por extenso em 
caso de divergência. Veja alguns exemplos: 


R$ 1.500,00 (mil e quinhentos reais); 
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R$ 60,00 (sessenta reais); 
© 


R$ 120,50 (cento e vinte reais com cinquenta centavos). 


Requerimento é todo pedido escrito encaminhado a uma autoridade do 
serviço público, solicitando alguma 


providência, reconhecimento ou a atribuição de um direito, apresentando 
argumentos para fundamentá-lo. Quando o requerimento é feito por várias 
pessoas, recebe o nome de “abaixo-assinado”. É impróprio utilizar um 
requerimento para fazer um pedido dirigido a chefes, diretores, ou 
gerentes, da área privada ou de instituições que não sejam públicas. 
Nesses casos o instrumento adequado é a carta. 


Um requerimento deve ter a linguagem clara e objetiva, devendo evitar 


argumentos sentimentais. 


Não deve utilizar formas de saudações à autoridade, quer no início ou no 
final do documento para não confundir um pedido justificável com 
adulação. Deve-se deixar, entre a invocação e o início do texto, um 
espaço de sete linhas (se for escrito à mão) e de sete espaços-duplos (se 
for digitado ou datilografado), a fim de que a autoridade coloque seu 


despacho. 
Em qualquer hipótese a estrutura deste documento é a seguinte: 


a) Invocação - nome da autoridade e do cargo por ela exercido, precedido 
da competente 


forma de tratamento, no alto do papel; 


b) Texto, contendo inicialmente o nome, dados pessoais de identificação 


do requerente e, em 
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seguida, a exposição do pedido com os argumentos que o fundamentam. 


Se existir muitos 
argumentos, estes devem ser numerados; 


c) Fecho, utilizando-se, apenas, a expressão “Nestes termos” (em uma 


linha) e “pede 
deferimento” (na linha logo abaixo); 
d) Local e data; 


e) Assinatura do requerente. 


Veja um modelo de Requerimento: 
REQUERIMENTO 


EXCELENTÍSSIMA SENHORA SECRETÁRIA DE EDUCAÇÃO DO 
ESTADO DA BAHIA 


(espaço reservado para o despacho — sete espaços duplos) 


MARIA DE FIGUEIREDO, brasileira, solteira, portadora de RG n......... ; 
e CPF n......, residente e 


domiciliada em Salvador, na Rua das Rosas, n. 50, Imbuí, vem 


requerer a V. Exa. a permissão 


para a realização de palestras nas escolas estaduais de ensino 
médio sobre a profissão de 
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Secretária Executiva, nos meses de setembro e outubro do corrente 


ano, a cargo deste diretório © 
acadêmico. 

Nestes termos 

Pede deferimento 

Salvador, ....de .....de 2021 

(assinatura do requerente) 

Presidente do D.A. de Secretariado Executivo — UFBA 


Fontes: 


http://Iwww.dasecretariado.ufba.br/ManualdeElabora%C3%A7Y%C3%A3odi 


https://blog.agendaboa.com/emissao-de-recibo/ 


Atividade Resolvida 


Assinale a alternativa cujas palavras completam corretamente o texto a 


seguir: 


é um documento escrito em que alguém (pessoa ou 
empresa) declara ter recebido de outrem o que nele estiver especificado. 
Um recibo difere-se por não ser oficial e/ou servir para 
a arrecadação de impostos do governo. 
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é um instrumento de caráter particular, pelo oual o 
requerente solicita o reconhecimento de direito ou a concessão © algo 


sob amparo legal, a uma autoridade do Serviço Público. 


- a Nota fiscal — do recibo — Requerimento 
-b. Recibo —do requerimento — Nota fiscal 
- c Recibo — da nota fiscal — Requerimento 
- d Requerimento — da nota fiscal — Recibo 


«e Nota fiscal — do requerimento — Recibo 


Resposta 
Alternativa C 


Recibo é um documento escrito em que alguém (pessoa ou empresa) 
declara ter recebido de outrem o que nele estiver especificado. Um recibo 
difere-se da nota fiscal por não ser oficial e/ou servir para a arrecadação 
de impostos do governo. 


Requerimento é um instrumento de caráter particular, pelo qual o 
requerente solicita o reconhecimento de direito ou a concessão de algo 
sob amparo legal, a uma autoridade do Serviço Público. 


Atividade extra 
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Nome da atividade: Leitura de Caso - Gerenciamento de Crise da 
Petrobras em Meios Digitais após A Deflagração Da Operação La D st. 


Link para a atividade: 


http://www .portalintercom.org.br/anais/nordeste2015/resumos/R47-1702- 
1.pdf 
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X 


= D 
© 

ilustrando: uma breve viagem pela 

história da representação visual 


lá! 


Preparado para aprender mais um super conteúdo com a 


= Faculdade Descomplica? 


Eu sou o professor Jefferson e estarei com você nessa 
jornada para aprender e entender os Conceitos de arte desenho e 
técnicas de ilustração. Para iniciar essa jornada vamos aprender 
sobre: 


* Imagem como representação visual: com isso você vai entender 
a imagem como fenômeno visual e, portanto, como impactar a visão 
e com isso representar; 


e Uma breve história da representação visual: ao conhecer 
momentos históricos da arte, você vai entender os caminhos e 
processos da representação visual até os dias de hoje; 


e Representações nas artes visuais: é muitas vezes pelos 
movimentos artísticos que tivemos a maior parte de conteúdos de 
representação visual e é por meio dessas representações nas artes 
que podemos ter inteligência para criar novas formas e meios de 
representações; 


e Tipos de representações visuais: com isso poderemos categorizar 
as representações visuais para a compreensão de seus usos e 
significados. 


Vamos começar? Bons estudos! 


#BoraLá! 
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1. Imagem como representação visual 


© 


Em algum momento da sua vida você já se perguntou o que é uma 
imagem? Se você procurar no dicionário (OXFORD WEB, 2020) ou no 
Google, encontrará a definição de imagem como um substantivo 
feminino que pode ser: 


e representação, reprodução ou imitação da forma de uma pessoa ou 
de um objeto; 


e aspecto particular pelo qual um ser ou um objeto é percebido: cena, 
quadro. 


Mas, o que é representação para você? 


Importante: Escreva no seu caderno, não continue a leitura até ter 
escrito. 


Para o filósofo e  semioticista Charles Sanders Peirce 
(apud SANTAELLA; NÓTH, 2001, p. 18) representar é “estar para, 
quer dizer, algo está numa relação tal com um outro que, para certos 
propósitos, ele é tratado por uma mente como se fosse aquele outro”. 
Nessa perspectiva Santaella e Nóth divide o mundo das imagens em 
dois domínios: 


e Representações mentais: Visões; Fantasias; Imaginações; 
Esquemas; e Modelos. 


e Representações Visuais: Desenhos; Pinturas; Gravuras; 
Fotografias; Vídeo; Animações; Games. 


Vale ressaltar que para os autores do livro “Imagem: cognição, 
semiótica e mídia”, os dois domínios das imagens não existem 
separados, ou seja, não existem imagens como representações 
visuais que antes não tenham surgidos como imagens na mente de 
quem as produziram. 


As imagens são tão importantes para a representação e narrativas da 
humanidade, que a história não seria entendida sem a interpretação e 
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compreensão de suas representações durante a sua evolução. Parte 
do que conhecemos sobre o passado da humanidade só é ®© iível 
por meio da presença de imagens que representavam a narrativa do 
que acontecera em um período histórico. Muitas vezes essas 
representações são conhecidas como arte visual. 


2. Uma breve história da representação visual 


Desde a pré-história a representação visual esteve presente em 
nosso mundo. Por onde o homem primitivo passou, deixou marcas em 
cavernas, utensílios e pedras. As pinturas rupestres representavam 
de forma visual a cultura, caça, crenças e cotidiano dos homens 
primitivos. As pinturas rupestres podem ser encontradas em diversas 
localidades pelo mundo. 


Já na antiguidade os egípcios, minoicos, persas, entre outras 
civilizações, utilizavam a arquitetura, escrita e pinturas em paredes e 
outras superfícies para representar sua história, sociedade, deuses e 
cultura. 


Foi na idade média que surgiu o termo ilustrador, derivado do termo 
Latim illustris (brilhante, distinto), que era para designar os 
profissionais que faziam as iluminuras. As iluminuras, ou manuscritos 
iluminados, eram documentos ricamente adornados e suas páginas, 
feitas em folha de ouro. 


Entre a idade média e a moderna tivemos muita inovação na área de 
representação visual foi, por exemplo, nesse período que foi inventado 
técnicas, conhecimentos e equipamentos como: a perspectiva; 
esfuminho; ótica; xilogravura; pensa de tipos móveis. 


Na idade moderna, as representações visuais de luz, sentimentos e 
sonhos possibilitaram uma certa revolução das artes visuais. Foi no 
final desse período que os retratos e paisagens realizados por artistas, 
passaram a ser realizados por meio de uma nova tecnologia chamada 
fotografia. 


Porém, foi só na contemporaneidade, que as representações visuais 
mudaram significativamente devido a novas tecnologias e inovações. A 
representação visual dessa nova era passou a ser compreendida 
através de: Fotografias; Litografia; Cinema; Animação; e Jogos digitais. 
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Observando essa evolução, podemos de certa forma, afirmar que a 
arte foi predominantemente a responsável pela representaçã ®© zual 
da nossa história. 


3. Representações nas artes visuais 


As artes visuais são formas de manifestações artísticas que têm a 
visão como principal forma de apreciação. Essa arte pode ser 
expressada em diversos tipos de suporte incluindo: Papel; Tela; 
Fotografia; Cinema; Mídias eletrônicas; Etc. 


É por meio desses suportes que uma ideia que surge primeiramente 
na mente de seu criador é expressa por meio de uma imagem. 
Existem uma grande quantidade de técnicas e métodos de 
representação visual. 


Tipos de representações visuais 


Entre os tipos de representações visuais mais comuns podemos 
citar: 


e Cerâmica: arte e técnica da fabricação de objetos tendo a argila 
como matéria-prima; 


e Desenho: é um suporte artístico relacionado à produção de obras 
bidimensionais, mas é diferente da pintura e da escultura; 


e Pintura: geralmente se refere à técnica de aplicação de pastosos, 
líquidos ou pó sobre uma superfície para colori-la; 


e Escultura: arte expressa pela modelagem de materiais maleáveis 
e/ou sólidos para criar formas plásticas maciças ou em relevo; 


e Gravura: grupo de técnicas artísticas usadas para produzir imagens 
a partir de suportes rígidos; 


e Fotografia: técnica ou método de reproduzir imagens por energia 
radiante, especialmente em superfícies fotossensíveis; 


e Cinema: técnicas e arte para fixar e reproduzir imagens que dão a 
impressão de movimento; 
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e Design: prática profissional relacionado com a ordenação de formas 
estéticas de elementos textuais e não textuais que constitue (%) vras 
gráficas destinadas a serem copiadas e têm uma finalidade de 
comunicação clara; 


e Computação Gráfica: área da computação destinada à geração de 
imagens em geral. 


Não entenda esse documento como única fonte de conteúdo e 
categorização de representações visuais e sua história. Busque outras 
referências e aprofunde-se lendo livros, artigos e assistindo 
documentários e palestras. Espero que tenha gostado e até a 
próxima! 


Atividade Extra 


Você poderá se aprofundar nos movimentos artísticos, bem como a 
importância da representação visual assistindo diversos filmes como: 


Com Amor, Van Gogh - O Sonho Impossível 
Disponível na Netflix. 
Trailer: https://www.youtube .com/Awatch?v=4vgV OgLt9vk 


TEDxESPM: O que é arte para você? 
Tito Ferrara 
Disponível no Youtube. 


Link: https:/www.youtube.com/watch?v=4GQvgKqG57A 


Referência Bibliográfica 
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e DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 
design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. ®© 


e SANTANELLA, Lucia. NÖTH, Wilfried. Imagem: cognição, semiótica, 
mídia. São Paulo: Iluminuras, 2001. 


e CARAMELLA, Elaine; NAKAGAWA, Fábio S.; KUTSCHAT, Daniela. 
FOGLIANO, Fernando. Mídias: Multiplicação e convergências. São 
Paulo: Editora Senac, 2009. 


e ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de Ilustração. Porto 
Alegre: Bookman, 2009. 


Ir para questão 
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A 
© 
ilustração: Conceitos e Técnicas 


eja bem-vind@ a mais uma aula! 

Nessa aula da Faculdade Descomplica iremos aprender e 
=E entender principalmente sobre as diferenças entre desenho e 

ilustração bem como suas técnicas, além disso, iremos aprender 


sobre: 


História e desenvolvimento da ilustração no Brasil: com isso você vai 
entender a história da ilustração no Brasil, construção da profissão no 
país; 

Comunicação Visual: vamos definir comunicação visual bem como 
podemos usá-la para diversas áreas do conhecimento; 

Materiais e técnicas de impressões tradicionais: vamos entender 


quais os tipos de materiais e impressão de desenhos e ilustrações. 


Vamos começar? Bons estudos! 
1. Conceito de Desenho e Ilustração 


Desenho é uma maneira de traduzir o mundo exterior e dar forma 


concreta a ideias abstratas. Podemos classificar o desenho em: 
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Desenho representativo: permite visualizar o objeto em foco com^ uma 
forma ou como uma série de formas; © 
Desenho não figurativo: a expressão se liberta da necessidade de 


representar o que é visto e o resultado é uma abstração gestual. 


Por sua vez, Ilustrações são imagens utilizadas para acompanhar, 
explicar, adicionar informações, sintetizar ou mesmo apenas decorar 
textos. Como o próprio nome indica, o conceito de ilustração já é cheio de 
significado e luz, e se dedica a transmitir informações a outras pessoas. 


Nesse aspecto, vale relembrar outros dois conceitos: 


Abstração: um conceito estético que descreve algo que é baseado no 
real, mas foi “destilado” para seu mínimo essencial em termos de 
forma, cor ou tom, em geral, removido de seu contexto original. 

Representação: Algo que parece, lembra, ou representa outra coisa. 
Em desenho, isso também é conhecido como “figurativo”, uma vez que 


há uma tentativa deliberada de imitar a coisa desenhada. 


co 


Exemplo de abstração. Exemplo de representação 


Esses conceitos são importantes para os processos de 


desenvolvimentos criativos tanto para a realização de desenho quanto 
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ilustrações. Em relação a fronteiras ou diferenças, é claro que a ilustração 
está entre arte e design. 

Embora nunca tenha sido considerada arte com uma letra “A” 
maiúscula, nem tenha sido totalmente aceita como uma disciplina 
independente no design, as ilustrações foram herdadas por artistas e 
designers. Observe o quadro a seguir, as principais diferenças entre 


desenho e ilustração: 


Ilustração 


Bidimensional; Explica algo; 
Mais Ivre Representativa: 
Experimental; Acompanha; 
Representalivo; Interpreta; 
Não-Figurativo: Acrescenta; 
Suporte artistico. Informa; 
Sintetiza; 


Decora. 


É importante para o entendimento profundo sobre a evolução e 
desenvolvimento da profissão de desenhista e ilustrador no Brasil, 


conhecer um pouco de sua história. 


2. História e desenvolvimento da ilustração no Brasil 
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A arte chegou ao Brasil em seu descobrimento. Era através da 
pintura que se apresentavam as descobertas no novo ERRA no 
período pré-fotografia. Porém, até o ano de 1808, quando o príncipe Dom 
João chegou no Brasil, não existia uma única tipografia nacional. Todas as 
publicações eram importadas. 

Somente no final do século XIX e início do século XX, quando 
começaram as produção de livros em português brasileiro, que o cenário 
nacional de ilustrações aqueceu. Nesse período surgiram ilustradores 
importantíssimos, como Calixto Cordeiro, Julião Machado e Figueiredo 
Pimentel. 

Foi em 1905, que surgiu a revista Tico-Tico. Foi nessa revista que 
contos, poesias e histórias em quadrinhos foram publicadas. Ilustradores 
como Angelo Agostini, Luiz Sá, Alfredo Storni, Monteiro Filho e Max Yantok 
foram nomes importantes desse período e revista. 

A revista "Ilustração Brasileira" foi criada em junho de 1909. Com a 
união de importantes figuras da arte e da literatura brasileiras. Entre os 
nomes dessa revista podemos citar São eles: Mário de Andrade, Olavo 
Bilac, Euclides da Cunha, Júlia Lopes de Almeida, Luiz Delfino, Manuel 
Bonfim, Coelho Neto, entre outros. Muitos desses nomes participaram do 
Movimento Modernista Brasileiro em 1922. 

Já nas décadas de 60 e 70, foram lançadas obras de autores 
internacionais famosos como os Contos de Andersen e Contos de Grimm. 
Grande parte desses livros foram ilustrados por Roswita Bitterlich Winger 
e Nelson Boeira Faedrich. 

Essa década pode ver ilustradores como Ziraldo e Mauricio de 
Sousa criarem alguns de seus personagens mais famosos, como é o 
caso da turma do Pererê, Cascão, Cebolinha e Mônica. Esses 
personagens começaram a imprimir suas histórias e mitologia em jornais 


e revistas da época. 
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Atualmente, mesmo com diferentes ferramentas e técniras as 
ilustrações são encontradas em diversos veículos, suportes e KON de 
comunicação. São criadas em computação gráfica, papel, tinta, mas em 
todos os casos com muita criatividade e capacidade de comunicar. 

Entre as publicações relevantes, que publica ilustrações e divulga o 
portfólio de brasileiros, podemos citar a Revista Zupi e a ABC Design. 


Ambas podem ser uma ótima fonte de inspiração para você! 


3. Comunicação Visual 

Como comentei acima, a ilustração deve comunicar de forma visual. 
Mas o que seria comunicação? Como ela pode ser percebida no campo 
visual? 

Comunicação, segundo o dicionário, é uma palavra derivada do 
termo latino "communicare", que significa "partilhar, participar algo, tornar 
comum“, “troca de mensagens”. Através da comunicação, os seres 
humanos e os animais partilham diferentes informações entre si, tornando 
o ato de comunicar uma atividade essencial para a vida em sociedade. 
Portanto, a comunicação é a ação de tornar uma mensagem ou 
informação comum a muitos, ou seja, partilhar. Como citação direta posso 
dizer que comunicação visual pode ser: 

* Rudolf Arnheim: todo meio de comunicação expresso com a 
utilização de elementos visuais, como: ícones, fotografias, desenhos, 
gráficos, vídeos entre outros; 

* Donis A. Dondis: toda transmissão e recepção de uma 
mensagem por meio exclusivo da visão. Para tanto, a comunicação visual 


faz uso da Linguagem Visual. 
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É importante destacar que para se comunicar visualmente por meio 
do desenho e/ou ilustração é necessário que se imprima a 1a de 
alguma forma. Essa impressão pode se dar de diversas formas, 
dependendo do artista e/ou designer praticamente qualquer suporte pode 


ser utilizado para a impressão. 


4. Materiais e técnicas de impressões tradicionais 


Impressão é a transmissão de qualquer conteúdo ou conjunto de 
elementos gráficos em um formato digital ou não, para um meio capaz de 
comunicar alguma coisa. Para isso é necessário ter materiais (suportes e 
meios) e técnicas para realizá-las. 

Entre os suportes mais comuns podemos citar os papeis, tecidos, 
plásticos, vidros, metais, madeiras e paredes. Já os materiais poderíamos 
mencionar os lápis com grafites, de cor, os gizes de cera e pastéis, os 
pincéis, canetas tinteiro e marcadores, nanquim, diluentes, tintas em 
aerossol, liquidas e pastosas, réguas, compassos, esquadros, mesa 
digitalizadora, além das impressoras mecânicas, eletrônicas e digitais. 

Quanto técnicas podemos citar: 

* Pintura: um artista aplica a tinta sobre um suporte; 

* Xilografia: processo e técnica de gravura em relevo sobre 
madeira que permite a impressão, a ilustração é entalhada na prancha de 
suporte; 

* Litografia: processo de reprodução que consiste em imprimir 
sobre papel, por meio de prensa, um escrito ou um desenho executado 
com tinta graxenta sobre uma superfície calcária ou uma placa metálica; 


* Offset: baseado na repulsão tinta-água; 
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* Flexografia: Um sistema de impressão em alto-relevo a partir de 


© 


* Serigrafia: a tinta é aplicada em superfícies por meio de telas 


matrizes de borracha; 


sintéticas especiais revestidas com uma finíssima camada impermeável 

* Tampogyrafia: sistema indireto de impressão que utiliza um clichê 
em baixo relevo; 

* Sublimação e Hot stamping: a impressão é realizada no suporte 
por meio de alta temperatura; 

* Digital: por meio de um computador a impressora aplica a tinta 
direto no suporte; 

* Grafite: artista aplica tinta por meio de técnica spray; 

* Tridimensional: por meio de um computador, software de 
modelagem e uma impressora é possível imprimir um modelo 


tridimensional de um objeto. 


Dentro de suas possibilidades e tempo, compre e teste esses materiais, 


tentando imprimir suas ideias de forma visual. Até a próxima! 


Atividade extra 


Em sua segunda temporada o seriado da Netflix “Abstract: The Art of 
Design”, pode ser um poderoso exercício para entender materiais e 
técnicas de ilustração, desenho e design. A Netflix disponibilizou 
gratuitamente o documentário no Youtube, a série fala sobre alguns 
dos "designers mais criativos" de diferentes áreas. 


Série Documental - Abstract: The Art of Design 

Episódio 1 — Ilustração: Christoph Niemann 

Disponível na Netflix. 

Link: 

https://www.youtube.com/Awatchtime continue=8&v=q, k8fVNzbGU& feature: 
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Neste episódio: De capas nova-iorquinas a esboços do Instagram, o 
ilustrador Christoph Niemann brinca com abstração e interativi (%) : - e 
questiona a autenticidade. 


Referência Bibliográfica 


» DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 


design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 
~ TIERNDO Chrictian MQramátina viernal QãA Daia: iiectavua ili 
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a? 
Gramática Visual 


essa aula iremos aprender o que é Gramática Visual e seus 
usos. Entre os temas dessa aula teremos: 
mem, Introdução à Gramática Visual: assim você poderá definir o 
que é gramática visual; 
o O Abstrato: vamos definir e entender os objetos abstratos como, por 
exemplo, o ponto, linha, superfície e formato; 
O Concreto: vamos definir e entender os objetos concretos como, por 
exemplo, a forma, tamanho, cor e textura; 
» A Composição Visual: vamos ver os tipos de atividade e relações 


entre figuras para compor uma ilustração. 


Bons estudos! 


1. Introdução à Gramática Visual 
No dicionário a palavra gramática é descrita como “conjunto de 


prescrições e regras que determinam o uso considerado correto da língua 
escrita e falada”. Tendo esse conceito apresentado é claro que 
poderíamos definir a gramática visual como um conjunto de prescrições 
e regras que determinam o uso considerado correto da linguagem 
visual. 

A Gramática vai além de regras formais de correção. “É um meio de 
representar padrões de experiência. [...] Ela capacita seres humanos a 


construir um quadro mental da realidade, a fazer sentido de suas 
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experiências do que acontece a volta e dentro deles” (HALLIDAY 1985 
apud KRESS; VAN LEEUWEN, 2006, p. 2). © 

Em 2004, Christian Leborg, publicou o livro “Gramática Visual” que 
reflete sobre a linguagem visual organizando um tipo de “dicionário visual” 
dos aspectos fundamentais da comunicação visual. 

Para Leborg, para a Gramática Visual ser entendida é necessário a 
compreensão dos seguintes elementos: 

Objetos abstratos: são formas ideais que não podem ser criadas 
fisicamente; 

- Estruturas abstratas: obtida a partir do posicionamento e 
relacionamento de objetos de forma a criar um padrão, quando não 
é possível ver essas linhas estruturais podemos dizer que ela é 
abstrata; 

Objetos concretos: são percebidos dentro de limites definidos por 
meio de linhas de contorno, são as linhas que define o formato e/ou 
forma; 

» Estruturas concretas: quando as linhas estruturais são visiveis ou 
influenciam ativamente a forma dos objetos dentro da estrutura; 

Composição Visual (atividades e relações): são reproduções 
visuais estáticas ou sequencia que cria a ilusão de atividade. Os 
objetos visuais em uma composição relacionando-se com o 


observador, o formato e outros elementos dentro dela. 


2. O Abstrato 

Conforme vimos anteriormente, os objetos abstratos, são formas 
ideais que não podem ser criadas fisicamente. Quando tentamos 
desenhar um ponto, por exemplo, obtemos não um ponto, mas uma 


superfície. São eles: 
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Ponto: não é possível ver ou sentir um ponto, trata-se de uma 


© 


Linha: uma linha pode ser entendida como uma quantidade de 


posição sem área; 


pontos adjacentes uns aos outros; 

Superfície: uma superfície é definida por duas linhas que não 
cincidem; 

Volume: é um espaço vazio definido por superfícies, linhas e pontos; 
Dimensões: altura, largura e profundidade são três dimensões de 
um objeto, porém, é importante saber que a quantidade de 
dimensões podem ser até infinita; 

Formato: usado para nos referirmos a dimensões, proporções e 
escalas de medidas; 

Estruturas formais: quando os objetos são divididos 
uniformemente em uma composição; 

Graduação: uma estrutura repetitiva que as unidades estruturais se 
alteram em relação a tamanho ou forma em ritmo uniforme; 
Radiação: estruturas radiais repetitivas cujas unidades estão 
situadas ao redor de um centro comum; 


Estruturas informais: quando não é possivel identificar um padrão 


na disposição dos objetos. 


3. O Concreto 
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Uma estrutura é concreta quando suas linhas estruturais são 
visíveis ou influenciam ativamente a forma dos objetos dentro da Om 
Em contraste com as estruturas abstratas, que apenas indiretamente 
indicam como os objetos serão posicionados, as estruturas concretas são 
composições visuais em si mesmas. São elas: 

» Forma: a parte externa de alguma coisa delimitada com um 
contorno; 

* Tamanho: a magnitude ou dimensões de uma coisa, o tamanho de 
um objeto precisa ser avaliado em relação ao seu posicionamento e 
ao formato dento do qual será colocado; 

Cor: são diferentes comprimentos de onda da luz; 

* Luminosidade: a claresa e obscuridade de uma cor; 

 Saturação: quantidade de branco presente em uma cor; 

- Estruturas visíveis: são estruturas onde suas linhas e objetos são 
visíveis; 

- Estruturas ativas: quando as linhas estruturais influenciam a forma 
dos objetos; 


« Texturas: é uma estrutura que pode ser vista e/ou sentida. 


o LJ 


Figura 2 = Ilustração « 


creto na Gramática Visual 


"00 
4. Composição Visual 

Composição pode ser entendida como a estrutura visual e 
organização dos elementos dentro de uma ilustração e/ou design. Isso diz 
respeito ao processo de combinar diferentes partes ou elementos para 
formar um todo. A composição envolve ver o todo como mais do que a 


soma de suas partes e é tão importante para o resultado quanto os 
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elementos individuais que compõe uma ilustração e/ou design. Prde ser 


compreendido como a organização de elementos ou partes ~ uma 
ilustração sobre o suporte. 
[77 
ES ch E 
Ti Fintaza 
«uu 
mu = a e nâo 
a a DAR 


Descomplica 


Figura 3 = Dustração demonstrando è relação da composição na Gramática Visus 


É importante para o entendimento da composição visual a 


compreensão do que é: 


o 


Orientação de um objeto: é um conceito que esta relacionado com 
a ideia de classificar , organizar e abstrair coisas; 

Tipografia: Uma fonte tipográfica é um padrão, variedade ou 
coleção de caracteres tipográficos com o mesmo desenho ou 
atributos e, por vezes, com o mesmo tamanho; 

Simetria: Quando objetos são dispostos de forma idêntica em 
ambos os lados de um eixo, eles são simétricos; 

Assimetria: a ausência da simetria 

Contraste: é uma propriedade visual capaz de fazer com que um 
objeto se sobressaia em relação a outros e/ou em relação a um 
fundo; 

Unidade: estruturais que costumam incluir linha, forma, cor, 
movimento,textura, padrão, direção, orientação, escala, ângulo, 
espaço e proporção; 

Equilíbrio: uma composição é equilibrada quando todos os 
elementos estão opticamente balanceados; 


Desequilíbrio: falta de equilíbrio; 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/concept-arte-e-ilustracao/aula/gramatica-visual-c4933f 


5/6 


10/12/2022 15:28 Descomplica 
Padrão: elemento visual contínuo e baseado na repeticão de 
unidades; 
Ritmo: consiste na repetição de um elemento, como uma linha que 
se repete regulamente; 
Proporção: elementos visuais são capazes de se modificar e se 


definir uns aos outros, a esse processo damos o nome de 


proporção. 


Espero que tenha gostado de começar a sua alfabetização na linguagem 
visual. 


Até a próxima! 
Atividade Extra 


Leia o livro “Sintaxe da linguagem visual” de Donis A. Dondis, nele o 
autor aborda os fundamentos do alfabeto visual trazendo uma rica 
visão sobre técnica e design, além de abordar como sua compreensão 
é importante tanto para quem consome quanto para quem produz o 
conteúdo. Com uma linguagem acessível e exemplos práticos, a obra 
apresenta quais são os recursos fundamentais que qualquer artista 
visual deve dominar ao desenvolver seus artefatos e soluções. 


DONDIS. Donis A. Sintaxe da Linguagem Visual. Disponível em: 
<http:/www3.uma.pt/dmfe/DONDIS Sintaxe da Linguagem Visual.pdf>. 
Referência Bibliográfica 


o DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 
design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 

«o LEBORG, Christian. Gramática visual. São Paulo: Gustavo Gili, 
2015. 

o WILLIAMS, Robin. Desing para quem não é designer: princípios 
de desian e tinoarafia para iniciantes. 4 Ed. São Paulo: Callis. 2013. 
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= D 
© 
Psicodinâmica das Cores: Fisiologia 


ocê já parou para pensar como as cores impactam a sua 
percepção do mundo? Nessa aula iremos aprender o que é a 
= Psicodinâmica das Cores, em especial a sua fisiologia. Entre 
os temas dessa aula teremos: 
- Fisiologia das cores: principais ideias sobre o funcionamento e 
mecânica das cores; 
» Círculo Cromático: vamos definir e entender a composição de 
cores em: primárias, secundárias e terciárias; 
» Matiz, Sombras e Luz: vamos entender o que é e como usar 
matizes, sombras e luz na elaboração de ilustrações. 
Composição de Cores: vamos demonstrar formas de utilização do 


círculo cromático para a composição de cores. 


Bons estudos! 


1. Fisiologia das cores 

A palavra fisiologia (do grego physis = natureza, função ou 
funcionamento; e logos = palavra ou estudo) é o ramo da biologia que 
estuda as múltiplas funções moleculares, mecânicas e físicas nos 
seres vivos. Em síntese, a fisiologia estuda o funcionamento do 
organismo. 

Para essa aula vamos usar o termo fisiologia para designar o 
estudo do funcionamento da cor. A teoria das cores é bem complexa 


além de ser um tema a ser abordado por ideias e conceitos 1 
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diversas áreas do conhecimento, como por exemplo: física, binlogia, 
psicologia, sociologia, antropologia, comunicação etc. 

“As cores são diferentes comprimentos de onda da luz. Objetos e 
os materiais dos quais são feitos refletem somente parte do espectro 
luminoso e, assim, parecem ter uma cor” (LEBORG, 2015, p. 32). 

Segundo Farina, Perez e Bastos (2000, p. 13), as cores têm a 
capacidade de liberar um leque de possibilidades criativas na 
imaginação do homem. Isso ocorre devido a três fatores: 

» Fisiológicos; 
Psicológicos; 


 Sociológicos. 


Porém, a escolha de uma cor, algumas vezes se determina não 
por preferências pessoais, mas pela utilização que ela poderá ter em 
função de algo. Veja o exemplo abaixo a imagem com o teto mais 
escuro dá a impressão de um ambiente mais intimista e baixo, mas na 


verdade é a mesma ilustração, com exceção da tonalidade escura do 


teto. 
= == i a 
Cd 
RA 


Figura 1 — exempio da utilização em função de aigo (arquitetura 


Quanto os efeitos das cores em um indivíduo na comunicação visual 


ela exerce uma ação tríplice: 
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» a de impressionar: impressiona a retina por meio da visão” 

- a de expressar: provoca uma emoção e, portanto, é sent D 

- a de construir: tendo um significado próprio, tem valor de 
símbolo e capacidade, portanto, de construir uma linguagem 


própria que comunique uma ideia. 


As cores são diferentes comprimentos de onda da luz. Os 
objetos concretos e os materiais dos quais são feitos refletem somente 
parte do espectro luminoso e, assim, parecem ter uma cor, conforme 


podemos conferir na figura 2. 


«sito 
Figura 2 — ilustração explicando o efeito da luz e 
reconhecimento de cor. 


Investigações realizadas por cientistas cromoterapeutas confirmam os 
seguintes efeitos das cores nos reinos vegetal e animal, portanto, é um 


efeito fisiológico: 


» Luz verde: acaba com larvas das moscas e dos besouros; 

» Luz azulada: acaba com as plantas; 

[Luz vermelha: torna as plantas mais vigorosas; 

Cor na fruta: índice de maturação, que provém da luz e calor do Sol; 


Cor violeta: poderoso germicida. 
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A cor possui uma linguagem única e complexa e a capacidade de 
mudar de significado quando combinada a outras cores. Na hora você 
escolher as cores para realizar uma ilustração, design ou jogo será 
necessário levar em consideração questões de contraste, harmonia, 
forma, legibilidade, psicologia das cores e tipo de suporte (monitor ou 
impressão). 

Uma forma de entender cores é quando as relacionar com o suporte 
que irá expressá-las. Como é o caso do RGB para os diversos tipos de 
telas (tv, monitor, celulares) e o CMYK para a impressão em papeis e 
outras superfícies. Portanto, podemos classificá-las em: 

Cores aditivas: sistema usado em monitores e televisores, baseado 
em RGB (Red — Vermelho; Green — Verde; Blue — Azul). Quando 
combinadas, essas três cores formam luz branca; 

» Cores subtrativas: sistema usado em impressões, baseado em 
CMYK (Ciano — Azul claro; Magenta — um tipo de rosa; Yellow — 


Amarelo; Black — Preto). Quando combinadas, essas três cores 


formam preto. 


Figura 3 — Imagem da esquerda representa o RGB 
e o da direita CMYK. 


2. Círculo Cromático 
Uma forma de compreender melhor as cores, suas composições e 


explicações na teoria de cores é por meio do círculo cromático. “Um 
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círculo cromático é extremamente útil quando precisamos tomar 
uma decisão consciente sobre a escolha de cores para um p. eto”. 
(WILLIAMS, 2013, p. 91) 

O círculo cromático é uma representação simplificada das cores 
percebidas pelo olho humano. Ele é composto por 12 cores: as três 
primárias, as três secundárias e as seis terciárias. Confira sua formação 


na figura 4. 


Figura 4 - Composição de um circulo cromático. 


3. Matiz, Sombras e Luz 
Para a composição de ilustrações, artes e design é importante detalhar 

mais alguns elementos das cores. Entre eles: 

» Matiz: distingue uma cor da outra. Trata-se do nome genérico da cor, 
por exemplo, vermelho, em oposição ao azul; 

 Saturação: equivale essencialmente ao brilho. Uma linha de alta 
intensidade é uma cor brilhante, enquanto uma linha de baixa 
intensidade é uma cor opaca; 


Sombras: equivale a adição de certa porcentagem de preto na cor. 
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4. Composição de Cores 

As cores se relacionam de diversas formas, criando combinações de 
cores que formarão um visual atraente. Existem diversas formas de 
combinar as cores usando o círculo cromático (figura 6), as mais comuns 
são: 

1) Quentes e frias; 

2) Cores análogas; 

3) Cores complementares; 

4) Tríades; 


5) Tom sobre tom. 


Compuementaras 


m Somimas o i uros 
Tempe stuia Anaioga Trades E 


Figura 6 - imposições de cores usando o crou romátoc 


Usando com inteligência as cores podem gerar significados e efeitos 
visuais bem interessantes. Mas esse assunto é para outra aula. Até lá! 


Atividade extra 
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Acesse o site Adobe Color <https://color.adobe.com/pt/create/color- 
wheel> e experimente a composição das cores em diversos fi ®© tos. 
Aproveite para usar a ferramenta de acessibilidade para ter a 
experiência visual de uma pessoa com daltonismo ou baixa visão. 


Referência Bibliográfica 


» DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 
design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 

o FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; BASTOS, Dorinho. 
Psicodinâmica das cores em comunicação. São Paulo: Edgard 
Blücher, 2006. 

o LEBORG, Christian. Gramática visual. São Paulo: Gustavo Gili, 
2015. 
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®© 
Psicodinâmica das Cores: Cultura e 
Psicologia 


lá! Como você está? 
Preparado para aprender mais um super conteúdo com a 
= Faculdade Descomplica? 
Na jornada de hoje vamos aprender os fatores culturais e 
psicológicos para a escolha e preferência de cores, para isso vamos 
saber mais sobre: 
1.Cor para sentir: como é possível perceber a expressividade e 
sensorialidade das cores; 

>. Fatores sociais para escolha de cor: vamos entender como os 
fatores sociais podem influenciar na escolha de cores; 

3. Fatores psicológicos para escolha de cor: explicará como fatores 
psicológicos podem influenciar na escolha de cores e/ou formas; 

4. Significados das cores em comunicação: selecionamos algumas 


cores para entender seus significados materiais e emocionais. 


Vamos começar? #BoraLá! 
1. Cor para Sentir 
Segundo Clotilde Perez, a cor é uma realidade sensorial, ou seja, 


é possível senti-la. Além de atuar sobre a emotividade humana, as 
cores produzem uma sensação de movimento, uma dinâmica 
envolvente e compulsiva. 

» O azul cria a sensação do vazio, de distância, de profundidade. 


* O vermelho embora agressivo, equilibra-se sobre si mesmo; 
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» O amarelo tem uma força expansiva que parece invadir esparns; 
* Roupas pretas esquenta no sol; 
» Roupas com cores claras refresca a pessoa quando sai em um dia 


ensolarado. 


Os fatores sociológicos e psicológicos, são itens que influenciam na 
escolha das cores. Seja por questões da física das cores e/ou 
representação é correto afirmar que as cores podem contribuir para 
que as pessoas sintam e expressem sentimentos e emoções. Mas 
como isso se dá? 

2. Fatores sociais para escolha de cor 

Os costumes sociais são fatores que intervêm nas escolhas das 
cores. Em determinadas culturas, por exemplo, usa-se cores para 
diferenciar mulheres mais idosas de jovens, o mesmo ocorre quando 
usamos no Brasil uma cor para referir o gênero de uma pessoa (rosa 
ou azul). 

Derivando de hábitos sociais estabelecidos durante longo espaço de 
tempo, fixam-se atitudes psicológicas que orientam inconscientemente 


inclinações individuais, como podemos perceber na figura 1. 


Preto 
Objeto: Vestido de noiva Objeto: Noite 
Significado: Pureza t Vida Significado: Negativo 


Figura 1 — relação de cores, objetos e seus signicados devido a fatores sociai 
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Em alguns casos esses significados ficam de tal forma enraizados 


© 


na cultura de um povo que podemos perceber nas frases con. ente 


repetidas, como podemos perceber na figura 2. 


Amarelo 


Figura 2 - relação de frases populares que se utiliza de cores para gerar significado 


Portanto, a cultura e a sociedade em que um indivíduo é inserido tem 
uma grande capacidade de influência sobre a decisão de uso ou 
preferência de cores. Um outro fator importante é o psicológico. 


3. Fatores psicológicos para escolha de cor 

No campo psíquico, vários experimentos concluíram que 
pessoas alegres respondem intuitivamente à cor. Já os indivíduos 
deprimidos formam. 

Nesse aspecto é importante trabalhar com formas e cores para 
gerar mais impacto em uma ilustração, cor e forma é capaz de 
transmitir mensagem e significado. Os estudos físicos-sócios-psíquicos 
das cores contribuem para diversos aspectos da vida cotidiana, entre 


elas: 


ê 


Vender mais produtos; 


ê 


Evitar acidentes; 


Inclusão de deficientes; 


ê 


ê 


Signos visuais. 


Em um estudo consistente de Bamz (1980), que alia o fator idade à 
preferência que o indivíduo manifesta por determinada cor, foi possível 
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entender que: 


© 


Vermelho — preferência de indivíduos entre 1 e 10 anos; 


ê 


Laranja — preferência de indivíduos entre 10 e 20 anos; 


ê 


Amarelo — preferência de indivíduos entre 20 e 30 anos; 


ê 


Verde — preferência de indivíduos entre 30 e 40 anos; 


ê 


Azul — preferência de indivíduos entre 40 e 50 anos; 


Lilás — preferência de indivíduos entre 50 e 60 anos; 


ê 


Roxo — preferência de indivíduos com mais de 60 anos. 


ê 


A escolha por uma cor devido a idade pode ocorrer pelo 
envelhecimento dos tecidos e anatomia dos olhos. 

4. Significados das cores em comunicação 
Assim como acontece com a forma, as cores possuem uma carga 

simbólica expressiva, principalmente quando a relacionamos com a 

psicologia, sociologia e antropologia. Os significados podem vir por 

meio de: 

» Associações: conexões entre cores e emoções, aspectos culturais, 
experiências e memórias; 

- Conotações: as associações mais amplas de uma cor, por 
exemplo: verde — inveja, ingenuidade, doença, meio-ambiente, 
natureza; 

» Denotações: o que a cor realmente significa, ou é, uma rosa 


vermelha é uma haste verde com pétalas vermelhas. 


Veja a seguir alguns significados como material e afetivo 

Roxo 

« Material: noite, janela, igreja, aurora, sonho, mar profundo. 

« Afetiva: fantasia, mistério, profundidade, eletricidade, dignidade, 
justiça, egoísmo, grandeza, misticismo, espiritualidade, delicadeza, 
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calma. 


Violeta 
ə Material: enterro, alquimia, advento, quaresma. 


ə Afetiva: engano, miséria, calma, dignidade, autocontrole, violência, 
furto, agressão. 


Púrpura 
» Material: manto, igreja. 
- Afetiva: calma, dignidade, autoridade, autocontrole, estima, valor. 


Azul 

» Material: montanhas longínquas, frio, mar, céu, gelo, feminilidade, 
águas tranquilas. 

- Afetiva: espaço, viagem, verdade, sentido, afeto, intelectualidade, 
paz, advertência, precaução, serenidade, infinito, meditação, 
confiança, amizade, amor, fidelidade, sentimento profundo. 


Vermelho 

» Material: rubi, cereja, guerra, lugar, sinal de parada, perigo, vida, 
sol, fogo, chama, sangue, combate, lábios, mulher, feridas, rochas 
vermelhas, conquista, masculinidade. 

» Afetiva: dinamismo, força, baixeza, energia, revolta, movimento, 
coragem, furor, esplendor, intensidade, paixão, poderio, vigor, glória, 
calor, violência, excitação, ira, interdição, emoção, ação. 


Marrom 

» Material: terra, águas lamacentas, outono, doença, sensualidade, 
desconforto. 

» Afetiva: pesar, melancolia, resistência, vigor. 


Laranja 

» Material: ofensa, juventude, agressão, competição, 
operacionalidade, locomoção, outono, laranja, fogo, pôr-do-sol, luz, 
chama, calor, festa, perigo, aurora, raios solares, robustez. 
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o Afetiva: desejo, excitabilidade, dominação, sexualidade, força, 
luminosidade, dureza, euforia, energia, alegria, adve (%) cia, 
tentação, prazer, senso de humor. 


Amarelo 

» Material: flores grandes, terra argilosa, palha, luz, topázio, verão, 
limão, chinês, calor de luz solar. 

o Afetiva: iluminação, conforto, alerta, gozo, ciúme, orgulho, 
esperança, idealismo, egoísmo, inveja, ódio, adolescência, 
espontaneidade, variabilidade, euforia, originalidade, expectativa. 


Verde 

» Material: umidade, calma, esperança, amizade, primavera, bosque, 
águas claras, folhagem, tapete de jogos, mar, verão, planície, 
natureza. 

» Afetiva: adolescência, bem-estar, paz, saúde, ideal, abundância, 
tranquilidade, segurança, natureza, equilíbrio, esperança, 
serenidade, juventude, suavidade, crença, firmeza, coragem, desejo, 
descanso, liberdade, tolerância, ciúme. 


Preto 

» Material: sujeira, sombra, enterro, funeral, noite, carvão, fumaça, 
condolência, morto, fim, coisas escondidas — obscuras. 

- Afetiva: mal, miséria, pessimismo, sordidez, tristeza, frigidez, 
desgraça, dor, temor, negação, melancolia, opressão, angústia, 
renúncia, intriga. 


Cinza 

» Material: pó, chuva, ratos, neblina, maquinas, mar sob tempestade, 
cimento, edificações. 

» Afetiva: tédio, tristeza, decadência, velhice, desânimo, seriedade, 
sabedoria, passado, finura, pena, aborrecimento, carência vital. 


Branco 
» Material: batismo, casamento, cisne, lírio, primeira-comunhão, neve, 
nuvens em tempo claro, areia clara. 
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» Afetiva: ordem simplicidade, limpeza, bem, pensamento, juventude, 
otimismo, piedade, paz, pureza, inocência, dignidade, afi © ão, 
modéstia, deleite, despertar, infância, alma, harmonia, estabilidade, 
divindade, solidão. 


Atividade extra 


Você poderá se aprofundar sobre os efeitos das cores assistindo ao 
TEDxFloripa: 


O poder das cores: Duda Mattar 

Duda Mattar - Jornalista de formação, ama tudo que tem a ver com 
meio ambiente, viciou-se desde cedo em causas sociais, já escreveu 
sobre tecnologia, mas ultimamente tem coordenado projetos de 
mobilização social. Função que realiza ao coordenar um projeto que 
pretende colorir toda uma comunidade de baixa renda no Rio de 
Janeiro, modificando a vida de quase 5 mil pessoas, em 1500 casas. 
Vê nas cores um potencial de criar pontes: acredita que elas podem 
impactar a vida das pessoas. E tenta aplicar isso numa ilha: na favela 
Santa Marta, no Rio de Janeiro. 


Disponível no Youtube. 
Link: https:/www.youtube.com/watch?v=f5S4bpXjFfw 
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D 
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A Folha em Branco: Sketchbook 


i pessoa! Vamos estudar mais uma aula da Faculdade 
Descomplica? 
= Hoje vamos aprender processos criativos usando o papel em 
branco, vamos nos aprofundar sobre a importância e o uso 
dos sketchbooks. Para isso vamos cumprir o seguinte percurso: 

“1. A folha de papel em branco: iremos entender a razão que uma 
folha em branco pode ser tão desesperadora para quem precisa 
desenvolver um projeto, além de entender o que é Sketchbook e ver 
exemplos; 

2.0 poder do lápis: vamos entender como o lápis pode contribuir 
para a sua criatividade e ilustração; 

3. Ideias e processos: explicará como desenvolver processos 
criativos e ideias inovadoras; 

“4. Reunindo inspiração: veremos a importância de experimentar 
técnicas, materiais e experiências para adquirir repertório cultural e 


criativo. 


1. A folha de papel em branco 


Não sei se já aconteceu com você, mas parece que quando temos que 
fazer uma avaliação e/ou um projeto, as ideias se esvaem de nossos 
cérebros. Nesse momento a única frase que vem em nossas mentes 
é: Deu branco... 


É uma sensação horrível quando não temos ideia do que fazer diante 
de um papel, tela ou parede em branco. Isso é bem comum no inic’ 
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da carreira de um ilustrador. É logico que a prática e o repertório 
podem te levar a perfeição. © 


Uma forma de treinar e desenvolver um repertório é o uso do 
sketchbook. Afinal, a única forma de concretizar a sua ideia é levando 
o lápis ao papel, ou o mouse ao monitor. 


Um sketchbook na verdade é um caderno de esboços que pode 
contribuir para gerar ideias para os seus projetos de ilustração. 


Um relacionamento muito especial pode se desenvolver entre o 
artista/ilustrador e seus cadernos de esboços — um lugar em que a 
comunicação é mais pessoal, onde o único público é o próprio artista, 
e em que a pura experimentação com conceitos e ideias pode 
começar. (ZEEGEN, 2009, p. 19) 


Estes cadernos servem para rascunhar todo e qualquer tipo de coisa: 
desde ideias que vem a sua mente durante o café a exemplos de um 
logo para cliente. 


Tão importante quanto a técnica, tecnologia e habilidades é a 
capacidade de criar imagens com base em um pensamento criativo, 
sólido e soluções visuais baseadas em ideias coerentes. 


Diversos artistas utilizaram sketchbooks para dar vasão às suas ideias. 
Entre os cadernos de ideias mais conhecidos estão o do Leonardo Da 
Vinci (figura 1) 


Leonardo da Vinci foi um polímata nascido na atual 
Itália, uma das figuras mais importantes do Alto 
Renascimento, que se destacou como cientista, 
matemático, engenheiro, inventor, anatomista, pintor, 
escultor, arquiteto, botânico, poeta e músico 
(WIKIPÉDIA). 


By 


Figura 1 — Páginas do sketchbook de Leonardo Da Vinci. 


) 
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2. O poder do lápis 
O lápis e as atividades de pintura no sentido mai: ®© aplo 


determinam a prática da ilustração atual. É com o lápis que, 
normalmente, os desenhos iniciam as ideias que depois se tornarão as 
ilustrações, ou seja, eles podem ser usados para registrar, apresentar 
e representar o que será a obra final. 

Seja de observação, interpretação ou apenas para expressar 
informações, o desenho pode refletir a atmosfera ou o momento. 
Afinal, o desenho é um assunto amplo e, no que diz respeito à 
ilustração, foi levado ao limite pelos ilustradores. 

O lápis é a técnica mais simples, embora seja também, a mais 
usada para iniciar uma ideia. Mas é possível a utilização de outros 
materiais, como a caneta, por exemplo? 

É claro, porém, com a caneta, há pouco espaço para erros - a 
ilustração depende do talento e habilidade do artista. Contudo, novas 
tecnologias podem dar uma certa liberdade, principalmente quando 
falamos do mundo digital. 

Vale ressaltar que a digitalização do mundo nos trouxe softwares 
de computação gráfica que nos dão capacidade ampla para erros, que 
serão corrigidos por suas ferramentas e “Ctrl+Z”. Os softwares de 
edição e manipulação de imagem, pode ser usado para limpar e 
organizar imagens. 

Agora você já sabe o poder de um lápis em uma folha em 
branco: gerar uma ideia. Mas para que isso ocorra é preciso ter 
repertório para insights. Existem alguns processos que podem te 
ajudar nisso! 

3. Ideias e processos 

Ok! Tenho um papel em branco, lápis, canetas e até 

computadores! Mas como eu faço para ter boas ideias? 
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Todos nascemos com capacidade criativa, mas em algum 
momento entre a infância e a maturidade desaprendemos. „~~ stem 
processos e técnicas para manter a elasticidade do pensamento, 
criatividade e inovação. Uma forma de se fazer isso é manter o espírito 
de curiosidade de uma criança, ou seja, brincar, arriscar, ousar, 
manusear, errar, tentar e fazer! 
Tenha sempre um caderno de anotações e lápis com você. Escreva, 
desenhe, ilustre ideias e esquemas que façam sentido para seu 
processo criativo. Experimente novas técnicas, tecnologias, lugares, 
meios e olhe ao redor com muita curiosidade. Assim você começará a 
encher a sua bagagem criativa, ou seja, terá repertório. 
Um processo ou abordagem que contribui para a criatividade e 
inovação é o Design Thinking. 
Design Thinking é uma abordagem que usa a 
sensibilidade e os métodos dos designers para 
conciliar as necessidades das pessoas com o que é 
tecnologicamente exequível, visando converter 


oportunidades que agregam valor em soluções para 
um contexto específico (Brown 2013). 


Estrutura do Design Thinking aplicado ao projeto pode ser 

compreendida em 5 fases: 

“1. Descoberta: Problematização; 

2. Imersão: Reconhecimento profundo da instituição e do problema; 

3. ideação: o envolvimento de mais de uma pessoa para produção de 
ideias; 

“4. Experimentação: criação de protótipo e apresentação para um 
grupo focal; 

5. Evolução: aplicação do projeto na prática, bem como a avaliação 


dos resultados. 
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Outros métodos e processos importantes para o desenvolvimento 


© 


» Brainstorming: Técnica de dinâmica de grupo, criada pelo 


criativo podem ser: 


publicitário Alex Faickney Osborn na década de 1950, na qual são 
realizados exercícios mentais com a finalidade de resolver 
problemas específicos; 

» Mapas mentais: Mapa mental, ou mapa da mente é o nome dado 
para um tipo de diagrama, sistematizado pelo psicólogo inglês Tony 
Buzan; 

* Brain dumping visual: Um tipo de branstorming, porém, em vez de 
ser grupal e com atividade verbal esta técnica é realizada 
individualmente e por meio de linguagem visual (desenho, pintura, 
fotografia etc.); 

» Conexões forçadas: Técnica para conectar ideias que podem estar 
ligadas a estereótipos distantes ou usos incomuns combinando 
serviços, linguagens ou funções; 

» Verbos de ação: Técnica de pegar uma ideia inicial e aplicar a ela 


um verbo (esticar, ampliar, multiplicar, inverter, etc.). 


Todas essas técnicas e processos podem te ajudar a reunir 
inspiração para projetos que pedem criatividade, inovação e o poder 


comunicacional das ilustrações e desenhos. 


5. Reunindo inspiração 
Segue mais algumas dicas para você reunir e organizar suas 
inspirações e ideias em um sketchbook: 
“1.Use um caderno de esboços para registrar ideias e 
pensamentos de modo intuitivo e automático — não se preocupe 
com a aparência das ideias durante esse estágio; 
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2. Tenha sempre consigo um caderno de esboços e uma raneta 
ou um lápis — a inspiração pode vir nos lugares mais impre veis, 
por isso, compensa estar preparado; 

3. Anote prontamente seus pensamentos utilizando tanto linguagem 
escrita quanto visual, o que se adaptar melhor ao pensamento; 

4. Inclua informação suficiente;para que você lembre as ideias 
mesmo depois de meses ou anos; 

5. Coloque data e hora em suas notas — isso irá ajudá-lo a lembrar o 
contexto do que você estava pensando naquele momento; 

6. Tome nota dos locais, materiais de referência e títulos de livros, 


além de citações importantes que possam ser úteis. 


Com o tempo esses processos ficarão mais intuitivos e fáceis. 
Espero que tenha gostado de aprender sobre os sketchbooks e que já 
tenha comprado o seu para experimentar esses conhecimentos na 
prática! 


Até a próxima aula! 


Atividade extra 


Você poderá se aprofundar sobre processos e métodos de 
reaprendizagem criativa por meio do vídeo: 


Reaprendizagem Criativa at REC'n'Play: Murilo Gun 
Palestra de criativadade para solução de problemas ministrada por 
Murilo Gun. 


Disponível no Youtube. 
Link: https:/Mww.youtube.com/watch?v=iyOxeKIyIQ8S 


Referência Bibliográfica 
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Tipos de Ilustrações 


eja bem-vind@ a mais uma aula! 

Preparado para mais uma super aula na Faculdade 
== Descomplica? Hoje iremos aprender tipos de ilustrações e seus 
usos. Para tanto vamos seguir a seguinte trilha e objetivos: 

1. Ilustração Técnica: com isso poderemos conceituar, explicar e 
exemplificar ilustração técnica. 

2. Ilustração Científica: iramos conceituar, explicar e exemplificar 
ilustração científica. 

3. Ilustração Didática: com isso poderemos conceituar, explicar e 
exemplificar ilustração Didática. 

4. Ilustração Narrativa: com isso poderemos conceituar, explicar e 
exemplificar ilustração Narrativa. 

Vamos começar”? Bons estudos! 


#EVQV 
1. Ilustração Técnica 
Conforme vimos em conteúdos anteriores, o desenho e a ilustração é 


uma maneira de representar, graficamente, formas e ideias que podem 
ser executadas de diversas maneiras: 1) à mão livre; 2) por instrumentos; 


3) programas computacionais. 
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Dentro dessa expectativa, a ilustração técnica é realizada sob a ótica da 
geometria descritiva. A representação de um objeto no espaço sobre um 
plano é chamada de projeção. O processo de representação de um 
desenho técnico se baseia nesse conceito, ou seja, é uma técnica que 
consiste em representar graficamente um objeto em um plano. 

A ilustração técnica é um campo do design gráfico que usa imagens 

estáticas e em movimento para explicar a natureza das relações técnicas. 

Em suma, os ilustradores técnicos simplificam visualmente assuntos ou 

produtos complexos. Eles fazem isso lendo e se tornando "especialistas" 

na área de conhecimento do produto. 

A representação de um objeto no espaço sobre um plano é chamada de 

projeção. 

O processo de representação de um desenho técnico se baseia nesse 

conceito de projeção, ou seja, é uma técnica que consiste em representar 

graficamente um objeto em um plano. 

Primeiramente, vamos conhecer alguns elementos de projeção e suas 

relações. Para isso, é necessário conhecer algumas definições: 

Centro de projeção: ponto que inicia todas a linhas de projeção; 

» Raio projetante: reta que inicia a partir do centro de projeção e passa 
por um ponto no objeto. O cruzamento do raio projetante com o plano 
de projeção ilustra a imagem do objeto; 

» Plano de projeção: superfície na qual ocorre a representação do 


objeto por meio da projeção. 
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Gaspard Monge (1746 — 1818), matemático e desenhista francês foi um 
dos fundadores da Escola Politécnica Francesa, criador da GD etria 
Descritiva e grande teórico da Geometria Analítica. Aprimorou uma técnica 
de representação gráfica já iniciada pelos egípcios, que representavam 
apenas a planta, a elevação e o perfil. 

Um tipo de projeção é a perspectiva. Com essa projeção, temos a 
sensação de profundidade, tornando a representação mais próxima da 


realidade. 


Pergecires ea Ponpeio arama f Pepectiea sometras 


Figura 4 - Tipos ce perspectiva em desanho nec 


Podemos observar que, na figura, cada perspectiva apresenta o objeto de 
uma maneira diferente. Fazendo uma comparação, é possível perceber 
que a perspectiva que menos deforma o objeto é a isométrica. Isso ocorre 
porque ela mantém a medida da largura, do comprimento e da altura. O 
resultado é um desenho proporcional. 
O objetivo primordial do desenho técnico é definir a 
forma e a dimensão de um determinado objeto. A leitura 
de um desenho deve, por isso, ser isenta de 
ambiguidades e proporcionar ao leitor todos os dados 
necessários para a fabricação. O desenho funciona 
como elo de ligação entre a concepção e a fabricação. 


(SILVA, 2006, p. 41) 
2. Ilustração Científica 
Segundo o Núcleo de Ilustração Científica da Universidade de Brasília, a 


llustração Científica pode ser definida como uma área de intersecção 
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entre a Ciência e a Arte, cuja finalidade é auxiliar o pesquisador a 
comunicar suas ideias e descobertas, em forma de desenhos deta. “Jos. 
Esses desenhos podem ser de animais ou vegetais, mas também podem 
ser modelos experimentais, modelos de estruturas biológicas (por 
exemplo modelo de transdução de sinal, de membrana biológica, da 
superfície de um vírus qualquer e tantos outros). A variedade de técnicas 
utilizadas é praticamente ilimitada, indo desde o mais simples desenho 
feito a lápis até sofisticados modelos animados com computação gráfica. 
Atualmente, baseando-se na disponibilidade de cursos de formação, 
categorias de premiações especializadas e áreas de conhecimento 
teórico, a ilustração científica pode ser entendida em três grandes áreas: 
1) Biomédica; 2) Naturalista; 3) Astrofísica. 
3. Ilustração Didática 
A Ilustração Didática tem como objetivo auxiliar a compreensão das 
situações-problema durante o processo de ensino e aprendizagem. 
A ilustração Didática ou Instrucional, classifica-se em quatro grupos: 
1. Instrução para navegação em ambiente digital; 
2. Orientação e acessibilidade em ambiente analógico; 
3. Ilustração científica, infográficos e da ilustração do livro didático; 


4. Embalagens, bulas e manuais. 
4. Ilustração Narrativa 
Ao combinar duas linguagens distintas (verbal e visual), buscamos o 


mesmo objetivo: transmitir informação. A comunicação visual pode 
estruturar a informação através da relação íntima entre texto e imagem, 
que pode ser melhor e mais sistemática. Na essência de sua definição, a 
ilustração, é dotada de capacidade narrativa. 

Categorias de Ilustrações Narrativas: 

Histórias em quadrinhos; 

+ Editorial; 
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Animação; 


© 


Jogos. 


Não entenda esse documento como única fonte de conteúdo e 
categorização de ilustrações. Busque outras referências e aprofunde-se 
lendo livros, artigos e assistindo documentários e palestras. Espero que 


tenha gostado e até a próxima! 


Atividade extra 
Você poderá se aprofundar seus conhecimentos sobre categorias de 
ilustrações lendo a Tese de Doutorado: 


CAVALCANTE, N. C. S. Ilustração: uma prática possível de teorização. 
Tese de Doutorado. PUC, Rio de Janeiro, 2010. Disponível em: 
<https://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/colecao.php? 
strSecao=resultado&nrSeq=37921@1>. Acesso em: 02 nov./2020. 
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Briefing 


lá! Vamos brifar? 

O briefing é um conjunto de informações ou conjunto de dados 
mm utilizados no desenvolvimento dos trabalhos ou documentos 

passados em uma reunião ou no início de um projeto com o 
objetivo de nortear o ilustrador. 


Para entendermos o verbo brifar, vamos aprender: 


O que é Briefing; 


Como fazer um bom briefing; 


Aleitura e interpretação de um briefing; 


Veremos modelos de briefing para ilustração. 


Bons estudos! 
1. O que é Briefing 
No Dicionário Oxford briefing é conceituado como: 


«1. ato de dar informações e instruções concisas e objetivas sobre 
missão ou tarefa a ser executada (p.ex., uma operação militar, um 
trabalho publicitário ou jornalístico). 

«>. POR METONÍMIA - o conjunto dessas informações e instruções. 
Portanto, Briefing é um conjunto de informações ou conjunto de dados 
usado no trabalho de desenvolvimento de um projeto. É uma ferramenta 
amplamente utilizada em administração, relações públicas, design, 
publicidade, arte e ilustração. Para Zeegen (2009, p. 24, 

O briefing inicial é o momento em que as informações 


básicas sobre o projeto devem ser reunidas. 
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essencial conhecer e entender o projeto. Dizer nue é 
preciso estar equipado com todas as info.—.ções 
relevantes necessárias pode parecer uma obviedade, 
mas muita gente não compreende plenamente a 
importância de alinhar os fatos corretamente no início. 
Portanto, o briefing é um documento que servirá como um guia para a 
execução de um projeto. Mas você deve estar se perguntando, como eu 
posso fazer um? 
2. Dicas de como fazer um bom briefing 
Infelizmente, não há uma fórmula única e universal para o briefing. 
Existem bons briefings descritos em texto corrido e outros organizados por 
itens. Uns usam Powerpoint e outros rascunhos em folhas brancas. 
Se você está se perguntando que tamanho deve ter um briefing, a 
resposta é bem simples: O tamanho necessário. Para a Peter Philips 
(2009, p. 47) você não pode sair de uma “reunião de briefing sem 
entender plenamente as expectativas técnicas, erros podem custar caro, 
tanto em tempo quanto em dinheiro, por isso, garanta que a 
comunicação seja clara ou bem explicada e, em caso contrário, 
pergunte”. 
Quando possível a reunião de briefing deve ser meio para a exploração 
de ideias. Para garantir o sucesso desses meios, fale menos, ouça e 


observe mais. 


Se pergunte quais informações você precisará para desenvolver o seu 
projeto. Veja algumas dicas: 

* Descubra todos os detalhes do contexto prático; tamanho, posição, texto 
e imagens adjacentes e esquema de cores; 

* Jamais comece uma ilustração sem saber quem olhará para o resultado. 


É essencial entender o público leitor; 
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* Leia exemplares anteriores da publicação para a qual você está 


© 


* Se você foi contratado para criar uma imagem para uma capa de livro, 


ilustrando e perceba suas reações ao fazê-lo; 


conhecer os livros anteriores do autor e como eles foram ilustrados pode 
ser útil; 
* Se estiver trabalhando para a indústria fonográfica, examine os outros 
lançamentos da gravadora, escute as músicas que seu trabalho deverá 
representar e descubra do que o músico gosta ou não gosta. 
2. A leitura e interpretação de um briefing 
Comece o processo de qualquer novo trabalho pela leitura do briefing. 
Mesmo que um assunto não seja de fácil visualização, os elementos- 
chave do briefing devem ser destacados utilizando uma caneta marca- 
texto ou riscando-o. Vá rascunhando, buscando referências importantes 
no briefing, anote sobre o tamanho em que a imagem será impressa, 
assim como informações de contato e valores. 
O segredo para desenvolver uma ilustração de qualidade é compreender 
o contexto em que a ilustração vai aparecer. Reunir informações sobre o 
contexto, em consonância com referências semânticas em que seu 
trabalho irá aparecer é o ponto de partida mais produtivo, não comece 
uma ilustração sem saber quem será o seu público-alvo. 
Se possível, ignore erros de digitação e frases esquisitas a não ser que 
você não consiga entender o conteúdo geral o suficiente para poder 
ilustrá-lo. 
3. Modelo de Briefing 
Conforme dito anteriormente, não existe um modelo único para briefing. 
Veja a seguir, dois exemplos de Briefing: 
Modelo 1: 

e Quantidade exata de ilustrações? 


e Descrição da(s) ilustração(s)? 
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Qual o público-alvo? 

Em qual mídia (livros, revistas, jornais, embalagens, KORTA 
promocionais ou internet) será utilizado as ilustrações? 

Você possui algum prazo limite para a entrega do trabalho? 

A ilustração será colorida ou em preto e branco? 

Quantidade de impressões da obra que a ilustração estará 
veiculada? 

A obra será limitada a uma região específica, ou terá alcance 


nacional? 


Modelo 2 


«1. Qual estilo deve ser usado? 
«2. Onde esta ilustração será veiculada? 
«3. Qual a tiragem da publicação onde a ilustração será inserida? 


«4. Observações (ponha aqui alguma outra informação que ache 


necessária ou indispensável para a realização deste projeto que não 
apareceu nas respostas anteriores, algo que possa ajudar na 


criação do desenho). 


Finalizando esse assunto, espero que você já esteja conjugando 


adequadamente o verbo brifar. Eu brifo, tu brifas, ele brifa, nós... e assim 


vamos fazendo projetos mais assertivos e com qualidade. 


Até a próxima aula! 


Atividade Extra 
Assista ao vídeo Dicas para Criar um Briefing no canal do YouTube 
Vida de Freela: 


Disponível em: <https://www.youtube .com/watch?v=uON9/9QY 4ag>. 


Referência Bibliográfica 
o DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 
design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 
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o ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de Ilustração. Porto 
Alegre: Bookman, 2009. © 


e PHILLIPS, P. Briefing: agestão do projeto de design. São Paulo: 


Blucher, 2008. 


Ir para questão 
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D 
© 
Análise de Estilos e Referências 


lá! Você é estiloso? 

Por acaso, você já parou para pensar o que isso significa, o que 
mm é ser estiloso”? 

Uma pessoa estilosa não é aquela que segue todas as 
tendências da moda e gasta todo seu dinheiro no shopping. Estar na 
moda é se vestir de forma moderna sem perder o gosto e o estilo. Você 
precisa impressionar sua personalidade com seu próprio estilo de 
vestimenta. 

Aí você pode me perguntar: o que isso tem a ver com Concept Art e 
Ilustração? Bora aprender? Vamos então falar sobre: 

«1. O que é estilo? 

«2. O que são referências? 

«3. Análise semiótica. 

«4. Análise geométrica. 
HBoralá... 


1. O que é estilo? 

Estilo é uma forma constante de fazer uma ilustração e/ou algo, ou seja, 
com uma aparência distinta. Normalmente esse estilo é determinado 
pelos princípios segundo os quais a ilustração é projetada. 
Epistemologicamente, a palavra estilo deriva do latim stilus, que é um 


instrumento de metal afiado usado para escrever ou pintar. Com o passar 
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do tempo, ele começou a especificar um tratamento especial para fazer 
alguma coisa. 
O conceito de estilo pode ser aplicado a moda, design, arte, música e 
gênero literário. Esse estilo pode ser reconhecido pelo tipo de material, 
equipamento, recursos temáticos e outros recursos que unificam ou 
distinguem as obras de certos artistas, deixando a obra com uma natureza 
única. 
Para criar seu próprio estilo de ilustração, você deve entender ou mesmo 
misturar os estilos adotados por diferentes designers. Assim, estilo pode 
ser percebido como elementos que definem a forma de um caractere, ou 
seja, um conjunto de características que traz uma certa unidade e 
identidade para as ilustrações. 
É possível experimentar outros estilos de ilustração contendo os 
elementos, mas exagerando as proporções e deformando ângulos e 
direções do traço. Portanto, um estilo pode estar relacionado com o grau 


de estilização da ilustração, conforme demonstrado na figura 1. 


» i “HH a WE 
ut tem iip HP dy 


Figura 1 - Estilo realista, estilizado e cartoon. Fonte: FRAISSE, 2019 


Vejamos a seguir as ilustrações de 3 artistas diferentes para tentar 
entender os seus estilos: 
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Figura 2 - Da esquerda para a direita, ilustração de Alex Ross, Mark Silvestri e Gonzalo Cárcamo 


A ilustração do artista Alex Ross tem um estilo realista, ele utiliza tinta 
acrílica sobre papel. No caso do Mark Silvestri, ele usa muito grafite, 
nanquim e exagera nas linhas e sombras, dando um ar estilizado da 
realidade ao mesmo tempo que obscuro. Já do chileno Gonzalo 
Cárcamo, seu traço é mais cartunesco e caricato, fica mais destacado 
o seu estilo com o uso da aquarela. 

Para você poder desenvolver seu próprio estilo é importante observar, 


analisar e copiar referências. Mas o que é referência? 


2. O que é referência? 


A referência é definida como uma menção a uma situação, arte e/ou 
artista. Referência significa alguém ou algo que é uma fonte de 
informação sobre um assunto. Portanto, a referência pode ser 
considerada o objeto de inspiração e de exemplo para o 
desenvolvimento da sua ilustração. 

Um exemplo de lugares e aplicativos que podem contribuir para a 
construção de suas referências podem ser as enciclopédias, museus, 
Pinterest, ArtStation e/ou o Behanse. 

Vejamos a seguir na figura 3, como referências podem contribuir para 


a construção de uma ilustração: 
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Figura 3 - Relação entre referências e ilustração 


Referências permitem que você reconheça a contribuição de outros 
artistas em seu trabalho. Para você conseguir utilizar e analisar a 
referência e com isso ter a capacidade de desenvolver a ilustração 
com qualidade, estilo e funcionalidade é importante conhecer alguns 


métodos. 


3. Análise semiótica 

A semiótica não é o estudo dos símios, sem de parte da ótica, mas é o 

estudo dos signos, não os do zodíaco e sim os símbolos e significados 

que os cercam. 

Segundo a Wikipédia, a semiótica é o estudo da construção de 

significado, o estudo do processo de signo (semiose) e do significado 

de comunicação. 

A semiótica tenta entender como os humanos interpretam as coisas, 

especialmente o ambiente que os circundam. Portanto, a semiótica é o 

estudo dos símbolos, que são compostos por todos os elementos que 

representam um determinado significado e significante do ser humano, 

incluindo a linguagem verbal e as linguagens não verbais. 

Para entender a semiótica é importante saber o conceito de: 

- Signo: qualquer coisa, objeto, que possa ser utilizado para 
representar algo; 

« Ícones: têm uma semelhança com o mundo físico; 

» Símbolos: seu significado está atrelado com conceito que precisa 


ser aprendido; 
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- Índice: seu significado está diretamente ligado a experiência de 


quem o vê. 


A O à; 
A icone B Símbolos & índice 


Esse conceito e teoria semiótica foi apresentado por Charles Sanders 
Peirce, porém, não é a única teoria a respeito da semiótica. A chamada 
Semiótica Peirciana se diferencia pelo fato de referir o ícone, índice e 
símbolo em relação dos signos com seu objeto. 

Um outro jeito de analisar uma referência é usando as formas 


geométricas e atrelando as formas aos seus significados. 


4. Análise geométrica da forma 

O Desenho Geométrico consiste em um conjunto de processos para a 
construção de formas geométricas e resolução de problemas com a 
utilização da régua, esquadro e do compasso. 

O desenho geométrico é muito utilizado para o desenvolvimento de 
ícones. Ícones, por sua vez, dizem respeito a símbolos visuais que 
caracterizam posicionamento de mercado, muitas vezes substituindo 
ou complementando logotipos. 

Lembra que já falamos em Gramática Visual, que as formas têm 


significados? Como poderíamos analisar a figura a seguir? 
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Figura 4 - Personagem Carl Fredricksen da animação UP da Pixar 


As formas desse personagem são predominantemente quadradas o 
que referencia a objetos que são estáveis e difíceis de mudar, como 
por exemplo um bloco de pedra. Os acessórios do personagem, os 
óculos e textura da roupa dão um ar pesado para o personagem, já a 
gravata borboleta e o cinto acima da cintura demonstra uma 
personalidade antiquada. Se você assistiu a animação, poderá 
reconhecer esses elementos na personalidade do Carl. 

A partir do reconhecimento das formas é possível criarmos com muito 


mais facilidade algumas ilustrações, como por exemplo: 


a) O Xe m 


Figura 5 - ícones desenvolvidos pelo professor 


Espero que tenha gostado desses conteúdos e que possam se 
aprofundar nas análises de suas referências e estilos. Até a próxima 


aula! 


Atividade Extra 

Assista à animação da Disney/Pixar, Up - Altas Aventuras, ao assistir 
tente reconhecer as formas dos personagens e interpretá-las com 
seus possíveis significados. 
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O enredo da animação conta as aventuras que Carl Fredericksen, um 
idoso viúvo que sonha em se mudar para o Paraíso das Cac (1) ras, 
na Venezuela. Bom divertimento! 
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E? 
Volume e forma 


lá! Seja bem-vindo a mais uma aula da Faculdade 
Descomplica! 

mm Você sabe o conceito de volume e forma, bem como utilizá-las 
para o desenvolvimento de ilustrações para as mais diversas 


áreas do conhecimento? Você aprenderá nessa aula! 
Entre nossos objetivos e temas teremos: 


«1. Volume: importância para sua ilustração; 
«2. A forma e o ponto de vista; 
«3. Às regras e seus resultados; 


«4. Equilíbrio, contraste e movimento. 


HEVQV... 


1. Volume: importância para sua ilustração 

Sem volume não há forma, desenho ou imagem. Podemos definir volume 
como o espaço ocupado por um objeto ou sua capacidade de conter 
matéria. 

Vamos aprender, compreender e simplificar os principais conceitos de 
volume, ou seja, a vista em perspectiva e a representação tridimensional 
de qualquer objeto no espaço. 

Podemos conceituar volume como “um espaço vazio definido pr 
superfícies, linhas e pontos. Assim como uma superfície é um conjunto « 
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linhas, um volume é formado por um agrupamento de superfícies” 
(LEBORG, 2015, p. 13). Para ilustrar melhor essa ideia, veja © jura 


abaixo: 


Podemos tentar na prática encontrar os volumes das imagens usando 
fotografias de diversos objetos e usando geometria tentar representá-los 
de modo visual. Veja o exemplo abaixo: 


Figura 2 — Demarcação i 


Uma outra forma de entender o volume é pensando nos objetos em três 
medidas em eixos diferentes, eixos x, y e z, por exemplo. 

Esse é o mesmo conceito utilizado por softwares de computação gráfica 
3D como, por exemplo, 3D Max, Blender, Maya para dar volume e essa 
impressão de tridimensionalidade. Essa técnica de projeção é baseada 
em dar volume em um objeto por meio de medidas de altura, largura e 
profundidade. 
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2. A forma e o ponto de vista 

O volume e a profundidade de um objeto podem variar de acordo com o 
ponto de vista do ilustrador. Se um objeto está distante do observador ele 
pode parecer pequeno, ao contrário de um objeto que está muito próximo 
que parecerá grande. 

Para entendermos mais sobre essas ideias iremos revisitar o conceito de 
forma, design e regras que permite harmonizar o equilíbrio e contraste em 
uma comunicação visual. 

Segundo o Dicionário Oxford, forma pode ser considerado: 

1. configuração física característica dos seres e das coisas, como 
decorrência da estruturação das suas partes; formato, feitio; 

2. estado físico sob o qual se apresenta um corpo, uma substância etc. 


Figura 3 tração representado o vo ume é a forr 


A forma é a característica de tudo. Ela é tangível, possivelmente 
perceptível pelos sentidos. Elas podem ser expressas em um plano 
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bidimensional ou tridimensional, e podem ser reconhecidas em vários 

espaços ou condições técnicas. ®© 

A representação, ou projeção, 
será constituída de características da Forma original e 
se configura a partir de elementos plásticos, estes 
também representações se entendidos 
separadamente. [...] A Forma depende tanto de uma 
superfície quanto de seus limites, mas temos que 
entender os não apenas como uma delimitação rígida 
de bordas, mas como uma demarcação relativa de um 
espaço. Na natureza não encontramos uma limitação 
rígida de bordas como muitas vezes fazemos numa 
representação. O contorno é um recurso que a mente 
dispõe para uma delimitação mais precisa da forma, ele 
é temporário e vai se alterando na medida em que o 
espaço e a forma também se alteram. O contorno 
define uma massa, e é essa a primeira impressão que 
temos da forma [...] (PEREZ, 2008, 289). 


Fiqura 4 — a forma e a qeometria. Fonte: PEREZ, 2008 


A representação e/ou projeção é algo que está no nosso dia a dia. 
Podemos encontrá-la na natureza ou podemos produzia artificialmente. 
Por exemplo, em um dia claro, o sol projeta nossa sombra no chão. Neste 
caso, somos o objeto no espaço e o chão é o plano no qual o objeto está 
representado graças à luz solar. 

Outros exemplos de projeções de sombras podem ser vistos em: 
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A sombra de objetos iluminados por uma lanterna; ® 


A sombra de uma pessoa iluminada por uma lanterna; 


Um objeto sendo iluminado por uma vela; 


A sombra de uma pessoa projetada pelo sol. 


O propósito da representação determina a escolha da projeção de um 
objeto tridimensional em um desenho plano, tendo, como objetivo, ilustrar 
a aparência de um objeto e, ao mesmo tempo, apresentar suas 
dimensões e formas. Um tipo de projeção é a perspectiva. Com essa 
projeção, temos a sensação de profundidade, tornando a representação 
mais próxima da realidade. 


Figura 5 — Linha do horizonte e pontos de fuga construindo perspectiva em cubos. Fonte: Primária. 


Uma das maneiras de se entender a perspectiva é usando a técnica de 

linha do horizonte e pontos de fuga: 

» Horizonte: é uma linha imaginária, hipotética, que separa o céu e a 
tera. É a referência principal de uma composição figurativa em 
perspectiva, pois indica a altura do observador. 

» Pontos de Fuga: é o lugar que representa a linha de visão do 
observador. 
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Figura 6 - Estudos de perspectiva de 1, 2 e 3 pontos de fuga. Fonte: primária 


3. As regras e seus resultados 

Além do ponto de vista podemos usar técnicas para deixar a composição 

da ilustração mais equilibrada e harmoniosa. Entre essas regras podemos 

citar: 

» Regras dos Terços: Usada muito em fotografia, a regra dos terços 
consiste em dividir o quadro na horizontal, em três partes iguais. 

» Pontos de Ouro: Uma outra regra, também muito usada por 
fotógrafos, é a regra de ouro. Nessa regra, divide-se três vezes na 
vertical e horizontal o quadro. O ponto de encontro entre as linhas é 
chamado de ponto de ouro. 

o Razão Aurea: A proporção áurea é uma constante algébrica 
verdadeiramente irracional. Ao dividir uma linha em duas partes iguais, 
temos a proporção áurea. Em seguida, pegamos o segmento mais 
longo dessa linha e o dividimos pelo segmento menor. O resultado será 
igual a dividir a linha inteira pelo segmento mais longo. 


4. Equilíbrio, contraste e movimento 

Essas regras têm como objetivo deixar a composição de sua ilustração 

mais equilibrada, contrastante e com isso gerar uma ideia de movimento. 

Veja o conceito desses três elementos: 

» Equilíbrio: O posicionamento deliberado de objetos sobre uma página. 

» Contraste: Diferenças óbvias em elementos de uma composição. 

- Movimento: É quando um corpo muda sua posição em relação a 
algum referencial. 
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Para entendermos melhor esses conceitos veja a figura abaixo: 


© 


Figura 7 — Da esquerda para a direita a representação de equilíbrio 
e movimento para a esquerda, direita e cima. Fonte: DABNER, 2014 


A partir de agora, tente reconhecer esses pontos de fuga, movimentos, 
equilíbrios e regras nas ilustrações, fotografias e desenhos que encontrar. 
Tente aplicar esses conceitos em suas produções. Espero que tenha 
gostado desse conteúdo, e que tenhamos descomplicado um pouco 


essas teorias. Até a próxima aula! 


Atividade Extra 


Assista à websérie da revista Meio&Mensagem no Youtube “Design 
além da forma”. Nessa série você entenderá o papel do design em 
uma sociedade em ciclos de transformação cada vez mais constantes. 
Os quatro episódios, tratam da transformação do papel do design em 
cinco segmentos: Embalagens, Automóveis, Roupas e Móveis e 
Imóveis. Bom divertimento! 

Trailer: https:/www.youtube.com/playlist? 


list=PLk9elsioF Suywb4ilJgwkwOVLXb1YGNph 
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Ilustração digital: Tratamento e 

manipulação de imagem 


lá! Espero que esteja bem! 
Essa aula será bem prática. Iremos trabalhar com 3 técnicas 
== importantes para o desenvolvimento de ilustrações em 
softwares de edição e manipulação de imagens bitmaps. Para 
isso vamos aprender sobre: 
«1. Fotografia, Ilustração e Softwares; 
«2. Scanning; 
«3. Tratamento e manipulação de imagem; 
«4. Pixel Art. 


Bora começar?! 
1. Fotografia, Ilustração e Softwares 


Normalmente, para arte digital, as fotografias e ilustrações se apresentam 
como imagens bitmaps. As imagens em formato bitmap (imagens por 
rastreio ou de pintura) são constituídas de pontos individuais chamados de 
pixels, que são dispostos e coloridos de maneiras diferentes para formar 
um padrão. Ao aumentar o Zoom, é possível ver os quadrados individuais 


que formam a imagem total. 
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Figura 1 — Ampliação do pixel em uma fotografia. Fonte: primária 


Usando softwares específicos para edição de imagens bitmaps é possível 
desenvolver ilustrações. Apesar desses softwares terem sido concebidos 
para edição de imagens para impressão em papel, eles estão sendo 


utilizados cada vez mais para produzir imagens destinadas à Web, Artes e 


Jogos Digitais. 


Veja alguns softwares caracterizados como editor 


bidimensionais do tipo raster (bitmap): 


animados e pixel art. 


Nome Descrição Link Valor 
Líder no mercado dos editores ER ; 

Photoshop de imagem profissionais https://www.adobe.com/ sssss 
Está entre os melhores 

Corel Photo Paint | editores. Vendido junto como | https://www.coreldraw.com ssss 
Corel Draw 
Uma das melhores alternativas FAR ; = 

GIMP de editor de imagens https://www.gimp.org/ Grátis 
Alternativa que se destina a ENE j E 

PhotoScape edição de fotos http:/www.photoscape.org/ Grátis 
Uma opção para quem quer 

Krita explorar a criatividade e o lado | https://krita.org/ Grátis 
artístico das imagens 

Piske! É um editor online para sprites https://www.piskelapp.com/ Grátis 


2. Scanning 


Como o nome sugere, Scanning é uma técnica que inclui a digitalização 
de um sketch e/ou desenho realizado no papel. Apesar do nome simples, 


se você não tomar cuidado com algumas questões, como resolução, por 


Descomplica 


exemplo, seu resultado pode não ser tão bom. 
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Ao escanear você precisará escolher a resolução para que seu sranner 
digitalze seu projeto. A qualidade da sua imagem bitmap irá v“r de 


acordo com a resolução. 


Uma imagem bitmap é formada por pixels, ou seja, por pontos. A unidade 
usada para a qualidade de uma imagem bitmap normalmente é o DPI. 
Esta famosa sigla é originária de língua inglesa, tendo 
respectivamente como significado “Dots Per Inch” (ou Pontos por 


Polegada). 


Figura 1 - Imagem representando a resolução de imagem em DPIs. Fonte: Tecmundo 


Para você escanear seu desenho o ideal é que o faça com no mínimo 300 


DPI. O ideal é que seja até maior que esse tamanho de resolução. 


Figura 2 - Tela de software de escaneamento. Fonte: desenhoonline.com 


3. Tratamento e manipulação de imagem 
A edição é o processo de seleção da própria foto. Durante o processo de 


edição, você seleciona uma imagem que deseja dar a próxima etapa do 
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processo, que geralmente é o método de tratamento. O termo "edirão de 
fotos" costuma ser usado de forma errada, por exemplo, editando O; no 
Photoshop. 
O tratamento de fotos geralmente é a segunda etapa no fluxo de uma 
produção imagética digital, incluindo ajustes para fazer melhorias no 
brilho, contraste e cor. Você pode querer completar a foto e/ou ilustração 
em: 
cores suaves ou brilhantes, por exemplo; 
contraste muito alto ou muito baixo; 


preto mais saliente ou fosco. 


O processo de manipulação de imagens é um conjunto de técnicas 
usadas para alterar as características dela, como por exemplo, a 


paisagem, luz e efeitos. 


4. Pixel Art 

É uma forma de arte digital criada usando um software no qual as 
imagens são editadas no nível do Pixel. Esse tipo de arte gráfica vem de 
computadores de 8 e 16 bits e consoles de videogame. 

Na maioria dos Pixel Art, o tamanho da paleta usado é muito limitado e 
alguns pixel art usam apenas duas cores. Para quem não conhece, o pixel 
é o menor elemento presente em um dispositivo eletrônico visual no qual 
se pode aplicar uma cor. 

A criação ou modificação de personagens ou objetos de pixel art para 
videogames é algumas vezes chamada de spriting. 

Spriting é um termo que surgiu da comunidade de amadores. O termo 


provavelmente veio do termo sprite, um termo usado em computação 
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gráfica para descrever um bitmap bidimensional que é usado em ennjunto 


© 


com outros bitmaps para construir uma cena maior. 


DERA D 


Figura 3 - Conjunto de ilustrações de dinossauros pixelados. Fonte: Google, Super Mário, Minecraft e Lego 


O estilo Pixel Art saiu do mundo digital e vem ganhando o mundo 
tridimensional. Seja em quadros, chaveiros e/ou estatuetas, esse estilo 
artístico pode ser utilizado. 

Você pode usar o aplicativo para navegador chamado Piskel para 
desenvolver um spriting, o grande diferencial desse software é que você 
não precisará instalá-lo além de ser gratuito. 


Que tal tentar fazer um dinossauro usando esse software”? Esse é o meu: 


Figura 4 — Pixel Art de Dinossauro e cenário. Fonte: primária 


Espero que tenha gostado e usado esse conhecimento para treinar seu 
traço e estilo. Até a próxima aula! 
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Atividade extra © 


Assista ao tutorial de ilustração digital de Alexandre Leoni. Aprenda a 
manipular e tratar um desenho até se tornar um anão da terra média. 


Bom divertimento! 


Tutorial: https://www.youtube.com/watch?v=OoLdiaQETpA&t=815s 


Referência Bibliográfica 


DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 
design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 


LEBORG, Christian. Gramática visual. São Paulo: Gustavo Gili, 
2015. 


PEREZ, W. Gramática Visual: a linguagem do visível. Tese de 
Doutorado. Universidade Federal de Santa Catarina, 2008. 


ROBERTSON, s. BERTLING, T. How to Draw: Drawing and 
Sketching Objects and Environments from Your Imagination. Los 
Angeles: Design Studio Press, 2013. 


Scheinberger, F. Sketchbook sem limites: o companheiro de viagem 
do urban sketcher. São Paulo: Gustavo Gili, 2017. 
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ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de Ilustração. Porto 
Alegre: Bookman, 2009. © 
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Ilustração digital: Vetor 


lá! Vamos para mais uma aula?! 
Nessa aula vamos falar sobre um outro tipo de imagem: a 
mes vetorial. Ela se difere em muitos aspectos das imagens bitmaps. 


Para entendê-la melhor vamos passar pelo seguinte percurso: 


1. Conceito de Vetor; 
2. Vetorização; 
3. Ilustração Isométrica; 


4. Ilustração Flat. 


Bora começar?! 
1. Conceito de Vetos 


Uma imagem vetorial normalmente é composta por curvas, elipses, 
polígonos, texto, entre outros elementos paramétricos, isto é, utilizam 
vetores matemáticos para sua descrição. As Curvas de Bézier são usadas 
para a manipulação dos pontos de um desenho. 

Em geometria analítica, um vetor é uma classe de equipolência de 
segmentos de reta orientados, que possuem todos a mesma intensidade 
(também designada por norma ou módulo), mesma direção e mesmo 


sentido. 
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Em computação gráfica, imagem vetorial é um tipo de imagem gerada a 


partir de descrições geométricas de formas, diferente das à. 


Jens 


chamadas mapa de bits, que são geradas a partir de pontos minúsculos 


diferenciados por suas cores. 


* Zoom Vetor: permanece com muita qualidade; 


» Zoom Bitmap: a imagem fica pixelada. 


Figura 1 — diferença entre a imagem bitmap e a vetorial. Fonte: Google Image 


Editores gráficos ou editores de imagens são programas voltados para a 


criação e edição de imagens digitais. Entre os Programas Vetoriais mais 


conhecidos, destacamos: 


Descrição Link Valor 
Nome 
E Líder no mercado dos editores de diria io ari crias oeeo 
Illustrato imagem vetoria | https://www.adobe.corr SSSss 
Está entre os melhores editores. 
Corel Draw Principal concorrente da ção da | https://www.coreldraw.com/ ssss 
ção 
Inkscape https://inkscape.org, Grátis 
= ~ 
2. Vetorização 


A ilustração vetorial se divide basicamente em três etapas: 


 Silhueta; 


« Shapes; 


« arte com linhas. 
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CorelDRAW é um editor de gráficos vetoriais desenvolvido e 
comercializado pela empresa Canadense Corel Corporation. O 
CorelDraw é um aplicativo amplamente utilizado para criação e 
edição de diversos tipos de desenho técnicos, ilustração, layout e design. 
Suas características são: 

a facilidade de edição de formas com precisão; 

- à capacidade de manipulação de diversas fontes gráficas (raster e 

vetorial); 
compatibilidade aprimoramento de layout para arte final e impressão 


profissional. 


O Illustrator é o aplicativo para edição vetorial da Adobe. Possui uma 
interface mais parecida com outros aplicativos da Adobe, a exemplo do 
Photoshop. Usado por profissionais de todo o mundo, o programa é 
conhecido pela sua precisão e por suas ferramentas de desenho, além da 
compatibilidade com as outras ferramentas da Adobe. 

Inkscape é um software livre e gratuito para editoração eletrônica de 
imagens e vetores. Trabalha nativamente com o formato SVG (Scalable 
Vectorial Graphics), um formato aberto de imagens vetoriais. 

O aplicativo trabalha com edição de nós, transparência, textos, degradês, 
vetorização, múltiplas camadas e todos os recursos necessários para 
desenho vetorial. Também exporta e importa vários formatos vetoriais ou 
bitmap, como por exemplo: PNG, TIFF, GIF, JPG, Al, PDF, PS, entre 


outros. 


3. Ilustração Isométrica 
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A ilustração isométrica vem da arquitetura e do desenho técnim e se 
chama projeção isométrica. Cada vez mais vem tomando PD vez 
mais espaço no design e caindo no gosto dos ilustradores. 
Isométrica significa medidas iguais. A ilustração isométrica possui uma 
característica muito específica, os três eixos são separados uns dos 
outros por ângulos e linhas iguais, as linhas paralelas permanecem a uma 
distância igual uma da outra. 
Jogos mais antigos não possuíam os recursos avançados disponíveis 
corriqueiramente hoje em dia, e tinham que utilizar outras maneiras de 
passar para o jogador uma impressão forte de realismo, volume, espaço e 
tridimensionalidade. Uma proposta neste sentido, que marcou a história 
dos jogos, foi a utilização da perspectiva isométrica. 
É um posicionamento de câmera que simula um ambiente tridimensional 


em jogos 2D e enriquece a visualização de um mapa em 3D real. 


Figura 2 - Ilustração Isométrica. Fonte: Freepik 


4. Ilustração Flat 


O minimalismo vem sendo abordado em diversos campos. Flat design 
ou, traduzindo para o português, design plano é uma abordagem de 


design minimalista que enfatiza a usabilidade e defende a simplicidade e 
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clareza em interfaces. Possui um aspecto mais limpo, espaço aherto, 
bordas nítidas, cores vibrantes e ilustrações “planas”. 
Com a filosofia de minimalismo, o Flat Design vem sendo aplicado em 
diversos campos da área de Design, assim também no Design de Jogos. 
Ele resulta em um visual limpo e bastante artístico. Evitando poluições 
visuais e deixando o visual do jogo muito agradável. 
O flat Design tem sido muito usado em jogos, principalmente os mobile. O 
motivo? Seu visual é simplista e ao mesmo tempo limpo e marcante. 
Se você pretende criar um jogo minimalista e casual, com toda a certeza 


esse pode ser o estilo de arte ideal para seu projeto. 


139434 


Figura 3 - Ilustração flat de personagens de HQ. Fonte: Google Image 


Aproveite esse conteúdo para ler e entender as ilustrações vetoriais. 
Vamos praticar usando o Illustrator e o Inkscape para desenvolver 


ilustrações isométricas e flat. Até a próxima aula! 


Atividade Extra 

Instale e jogue no seu celular o jogo Liyla and The Shadows of War. 
Liyla é um jogo bastante premiado para celular gratuito, pequeno e 
fácil de jogar. Está disponível tanto na App Store (Apple) quanto na 


Play Store (Google). Sugero que jogue utilizando um fone de ouvidos e 
de preferência em um ambiente calmo e sem dispersões. Depois de 
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jogar Liyla, pare e reflita sobre o jogo. Escreva suas reflexões se 
desejar ou as compartilhe com alguém. © 
O jogo foi construído com ilustrações flat, repare! 


Bom divertimento! 


Referência Bibliográfica 
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design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 
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a? 
Criação de cenários 


lá! Vamos começar essa aula olhando ao nosso redor. Em 

que cenário você está? Como são os móveis, objetos, 
mm iluminação, decoração, cores? 

Agora tente interpretar os significados desse cenário para a 
sua vida e história. Que história você contaria a partir do lugar onde 
você está? 

Nessa aula vamos falar sobre criação de cenários. Para isso vamos 
passar pela seguinte trilha: 

1. Princípios de ilustração de cenários; 

2. Planos; 

3. Ponto de Fuga na Prática; 

4. Projeção Isométrica na prática. 


Vamos começar? Para o infinito e o além.... 


1. Princípios de ilustração de cenários 


As paisagens sempre colaboraram conosco, elas não passam 
diante de nós e saem correndo. Paisagens são pacientes. Olhando 
uma paisagem podemos desenhá-la com calma. Para criar um cenário 
é importante observarmos com calma as paisagens, objetos e coisas 
que estão ao seu redor (SCHEINBERGER, 2017, p. 80). 

Para criar vídeos, peças de teatro, filmes, ilustrações, jornais, jogos e 
quaisquer outras aplicações audiovisuais, a cena sempre existe e é 
fundamental. Isso porque ajuda na narrativa. O cenário cria um 
ambiente propício para a narrativa e ajuda a fortalecer a mensage 
transmitida. 
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Um cenário é composto de elementos físicos e/ou virtuais que definem 
o espaço cênico, bem como todos os objetos no seu interic ®© mo 
cores, texturas, estilos, mobiliário e pequenos objetos, todos com a 
finalidade de caracterizar o personagem, e tendo como base os perfis 
psicológico e econômico determinados na sinopse ou em um briefing. 
Vejamos a seguir uma imagem do filme Os Incríveis da Pixar/Disney: 


Figura 1 — Sr. Incrível trabalhando em uma corretora de seguros 


Vamos analisar essa imagem: o Sr. Incrível está em uma sala de 
escritório nada funcional para ele, a mesa tem quase o tamanho dele, 
o computador mais baixo que ele e cheio de fios, ao redor podemos 
perceber muitos objetos, no armário vemos várias pastas 
desorganizadas, um quadro de energia a direita além de um 
calendário. O cenário cheio de detalhes deixa a figura do personagem 
em uma situação claustrofóbica e em uma postura nada confortável. 
Se você já assistiu a esse filme, provavelmente saberá que o cenário 
representa um fator muito relevante na narrativa desse ato. Se você 
não assistiu HFicaDica. 

Uma forma de conseguir um efeito emocional por meio do cenário é 
usando as técnicas e conceitos de planos emprestados da arte e do 
cinema. 


2. Planos 


Segundo Felix Scheinberger (2017), podemos aprender a desenhar 
muito com os filmes de faroeste. Esse gênero cinematográfico explica 
de maneira bastante clara como funciona uma das técnicas básicas 
do desenho: estamos falando aqui dos planos. 
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Plano é uma da palavra comum e ambígua no cinema, isso ocorre 
pelo fato dela ser uma noção da estrutura do filme, mas ta Œ) n o 
principal componente do enquadramento de uma cena. 

De acordo com o tipo de enquadramento usado em sua ilustração, 
você conseguirá, dar a ela uma carga emocional diferente. “A 
alternância entre os diferentes planos dará mais personalidade a seus 
desenhos” (SCHEINBERGER, 2017). Por isso é importante você 
conhecer os tipos de planos mais comuns: 


Plano Aberto ou Visão Panorama: É o plano em que o tema está 
mais distante do espectador. Trata-se, por exemplo, do plano em que 
são apresentadas as paisagens. Os temas aparecem pequenininhos 
no desenho. Sua principal função é a de ambientar o público, ou seja, 
mostrar o lugar que rodeia os personagens. 


Figura 2 - Exemplos de Piano Aberto. Fontes: SCHEINBERGER e NETFLIX 


Plano Geral: Neste caso, o personagem aparece bem mais perto do 
espectador, ou seja, em sua vizinhança imediata, a cerca de 10 metros 
de distância. Ele serve para estabelecer uma relação temática entre o 
personagem e o espaço. 


Figura 3 - Exemplos de Plano Geral. Fontes: SCHEINBERGER e o filme Blade Runner 


Plano Americano: Nesse plano, a imagem mostra a pessoa tão 
próxima que sua representação é cortada no joelho. Esse 
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enquadramento possibilita a apresentação das expressões dos = 
personagens. ®© 


Figura 4 - Exemplos de Plano Americano. Fontes: SCHEINBERGER e o Jogo Tomb Raider 


Plano Curto: Esse plano é geralmente usado em ambientes fechados. 
Ele também mostra o motivo escolhido de maneira cortada, por 


exemplo, no caso de uma pessoa sentada a uma mesa. 


Figura 5 - Exemplos de Plano Curto. Fontes: SCHEINBERGER e Os Incríveis 


Primeiro plano ou close-up: O Close-Up mostra a cabeça, o rosto e, 
às vezes, apenas detalhes da pessoa, como seus olhos. Esse plano 
pode dar foco aos sentimentos do personagem, com a câmera 


bastante próxima. Normalmente, ela se concentra na figura humana 


dos ombros para cima. 


Figura 5 - Exemplos de Plano Curto. Fontes: SCHEINBERGER e O Regresso 


Esses são os principais planos que podem demonstrar o cenário. 
Existem outros planos onde o foco está no personagem e/ou objeto. É 
o caso do: 
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* Primeiríssimo Plano; 
« Plano Detalhe. (9) 


“Ao desenhar, tente usar diversos planos de maneira consciente. 
Desenhe, por exemplo, o mesmo tema em diferentes planos ou conte 
uma história por meio de uma altemância planejada dos planos 
usados”. 


Figura 6 — Primeiríssimo Plano e Plano Detalhe. Fontes: Orion Pictures 


3. Ponto de Fuga na Prática 


“A coisa mais importante que você precisa saber 
sobre perspectiva, na verdade, você já sabe: tudo 
aquilo que está perto de nós parece maior do que 
quando está afastado.[...] E o segredo da perspectiva 


está em conseguir transferir esse fenômeno para o 
papel” (SCHEINBERGER, 2017). 


Figura 7 - Diferentes pontos de fuga e vistas. Fonte: SCHEINBERGER, 2017, p. 76 


Já falamos anteriormente, em outras aulas sobre a perspectiva usando 
o ponto de fuga, mas para a criação do cenário ela é fundamental! 
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Normalmente, usamos um ou dois pontos de fuga, 
dependendo de quantos lados vemos de un © eto. 
Na arquitetura, por exemplo, esses dois pontos de 
fuga podem ser dois lados de um edifício. Os dois 
pontos de fuga na perspectiva de dois pontos estão 
sempre situados em uma linha no horizonte e, assim 
como na perspectiva de um único ponto, sempre na 
altura dos olhos. De toda forma, também nesse caso 
a perspectiva e os pontos de fuga dependem do 
ponto de vista do observador. (SCHEINBERGER, 
2017, p. 76) 


4. Projeção Isométrica na prática 


Vamos praticar? Faça do download e instalação do software Inkscape, 
depois clique o atalho “Ctrl+Shift+D” vai aparecer provavelmente a 


seguinte janela: 


Figura 8 - Configuração do 


nkscape para o desenvolvimento de uma ilustração isométrica 


Agora clique em grades e crie uma grade axonométrica. Depois é só 
você usar a ferramenta Bézier para criar os pontos e retas do seu 


cenário. 


Explore a sua criatividade e compartilhe o resultado com seus amigos 
e familiares. Espero que tenha gostado e... Até a próxima aula! 
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Atividade Extra 


© 


Gaste seu tempo assistindo a dois filmes de animação em 3d ou 2d e 
analise o estilo de cenário de cada um deles. Tente fazer um registro 
de cada um, onde você define: 

- O tipo de formas usadas 

- Os elementos visuais recorrentes 

- O tipo de composição mais comumente usado 

- Planos encontrados 

- As formas que são opostas e aquelas que são harmonizadas 
(geométricas versus orgânicas, etc.) 

Compartilhe seus filmes favoritos e conte-nos um pouco sobre sua 
análise no fórum. Bom divertimento! 


Referência Bibliográfica 


o DABNER, David; STEWART, Sandra; ZEMPOL, Eric. Curso de 
design gráfico. São Paulo: Gustavo Gili, 2014. 

e ROBERTSON, S. BERTLING, T. How to Draw: Drawing and 

Sketching Objects and Environments from Your Imagination. 

Los Angeles: Design Studio Press, 2013. 

Scheinberger, F. Sketchbook sem limites: o companheiro de 

viagem do urban sketcher. São Paulo: Gustavo Gili, 2017. 

o ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de Ilustração. Porto 
Alegre: Bookman, 2009. 

» ROSA, P. A arte da ilustração vetorial: conceitos, ferramentas e 
técnicas. Lençóis Paulista: Fábio Rosa, 2017. 
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Design de Personagens 


lá! 
Antes de começar essa aula, reflita comigo o que é um 
==—— personagem para você? O que você precisaria pensar para a 
criação de um? Escreva em seu caderno ou sketbook essas 
respostas. Mais para frente retornaremos a essa reflexão. 
Nessa aula aprenderemos sobre: 
1. Metodologia de projeto de personagem; 
2. Criação de personagens; 
3. Técnicas de desenho anatômico; 


4. Técnicas de desenho expressões faciais. 


1. Metodologia de projeto de personagem 


llustrar pessoas não é uma tarefa fácil. Principalmente porque manter uma 

certa distância das pessoas para poder analisá-las para o 

desenvolvimento de um projeto pode ser catastrófico, nem todas as 

pessoas gostam de ser observada ou olhada. 

Mas para criar personagens é muito importante observarmos 

personalidades e comportamentos das pessoas que nos cercam. Mas 

para isso é importante manter uma certa distância. E essa distância pode 
ser entendida de duas maneiras: 

- Precisamos ter muita familiaridade e empatia com o ser que 
representamos, para não correr o risco de gerar algum prejuízo à 
pessoa ilustrada; 

Precisamos ter a consciência que o ser humano não é um objet 
Portanto, ele não ficará parado, estático a sua mera vontade. Ele é vivi 
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e essa vivacidade também precisa ser representada. 


Figura 1 — José Santana - meu avô. Fonte: Jefferson Santana 


Essa ilustração do meu avô é um ótimo exemplo da importância da 
empatia e familiaridade com a pessoa retratada. Quando fiz esse 
quadro, meu avô não percebeu que eu o estava retratando. Pintei-o 
usando tinta acrílica sobre papel. Quando terminei fui mostrar para ele, 
ele detestou, disse que seu nariz não era grande daquele jeito. Mas 
era! (rindo muito). 

A não ser que seja proposital, vale você refletir qual característica da 
pessoa e/ou personagem você quer chamar a atenção. Assim você 
terá a capacidade de se colocar no lugar dela e pensar: eu gostaria de 
ser representado assim? 


Veja algumas dicas para o desenvolvimento de um projeto de 
personagem: 

1. Observe e desenhe seus amigos; 

2. Observe e desenhe pessoas nas ruas e outras localidades; 

3. Desenhe por meio de fotografias; 

4. Em seu desenho, inclua sempre uma parte do ambiente; 

5. Escreva em seu sketch traços de personalidades interessante, bem 
como curiosidades. 


Seguindo essas dicas, você terá uma ótima oportunidade de pensar na 
melhor forma de construir ou criar um personagem carismático e que 
gere a empatia dos seus leitores, jogadores e tantos outros atores que 
vierem a sua cabeça... 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/concept-arte-e-ilustracao/aula/design-de-personagens-017ee8 2/8 


10/12/2022 15:32 Descomplica 

Lembre-se, mesmo um vilão pode ser carismático. Tem muitas 

pessoas que gostam mais do Coringa do que do Batm ®© por 

exemplo. 
“Além de transeuntes, existem também pessoas que 
trabalham em espaços públicos e que, para isso, criam 
toda uma mise-en-scène. Desenhar tais personagens 
pode dar bons resultados. Em primeiro lugar, porque as 
cenas por eles proporcionadas costumam ser bastante 
interessantes”. (SCHEINBERGER, 2017, p. 98) 


2. Criação de personagens 


Você já ouviu falar em arquétipo? Não?! 

Uma forma de se pensar um personagem é imaginar como ele se 
comporta, reage e existe. Uma maneira de se fazer isso é usando o 
conceito de arquétipo. 

Arquétipo é o primeiro modelo ou imagem de alguma coisa, antigas 
impressões sobre algo. É um conceito explorado em diversos campos 
de estudo, como a Filosofia, a Psicologia e a Narratologia. 
Epistemologicamente falando, arquétipo (do grego åpxń - arché: 
“ponta”, "posição superior”, “princípio”, e TÚTTOG - tipós: "impressão", 
"marca", "tipo") é um modelo ou padrão passível de ser reproduzido 
em simulacros ou objetos semelhantes. 

Por exemplo, se eu falar para você o nome de uma pessoa, qual 
adjetivo você daria a ela? 

» Madre Teresa de Calcutá = ; 

» Albert Einstein = 
o Hitler = 


Provavelmente, se você conhece minimamente a história de vida 
dessas pessoas devem ter relacionado a primeira à bondade, o 
segundo à sábio e/ou inteligente e o terceiro à maldade. Se você fez 
isso, já está entendendo o que seria arquétipo. 
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“O termo arquétipo é muitas vezes mal interpretado 
como significando certas imagens ou (%) vos 
mitológicos definidos, mas nada mais são do que 
representações conscientes. Tais representações 
variáveis não podem ser herdadas. O arquétipo é 
uma tendência a formar essas representações de 
um motivo - representações que podem variar 
bastante em detalhes sem perder seu padrão 
básico”. (JUNG, 2000) 


Na psicanálise de Jung, os arquétipos são conjuntos de imagens 
primordiais que dão sentido aos complexos modelos mentais a 
personagens que estavam inseridos em histórias passadas entre 
gerações, formando o conhecimento e o imaginário do inconsciente 
coletivo. 

Foi a partir dos trabalhos de Jung, que Carol S. Pearson e Hugh Marr 
propuseram os 12 tipos de modelos neo-arquetípicos que são muito 
explorados pelo mundo do entretenimento (HQ, filmes, livros, jogos). 


“o 


o 


Inocente: característica de quem não vê maldade nos outros; 
Explorador: não gosta de rotina, gosta da sua liberdade e 
individualidade, apesar de não tolerar as regras e amarras; 

Sábio: quer encontrar a verdade e viver plenamente. Ele deseja 
controlar, mensurar, avaliar e validar por meio da ciência e, portanto, 
ser um especialista; 

Herói: ele é dinâmico, ágil e competente, tem orgulho de ser 
disciplinado e focado; 

Fora da lei: fiel a seus próprios valores e carente, não aceita as leis 
gerais e gosta de gosta de chamar a atenção para si; 

Mago: baseia seus conhecimentos em áreas que nem sempre 
convergem, como é o caso da religião, tecnologia, ciência e, claro, 
de magia; 

Cara comum: ameno e tranquilo, preferem não se destacar e 
preferem ter uma vida mais tranquila comunitariamente; 

Bobo da corte: é muito verdadeiro e não se preocupa em se 
esconder, ele quer ser aceito como ele é espontâneo e brincalhão; 
Amante: gosta do que é belo e prazeroso e, portanto, valoriza o 
romance, sexo, elegância, lúdico e o erótico; 
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- Criador: gosta do que é artístico além de valorizar o 
reconhecimento por suas conquistas e o uso de novas tecnc © IS; 

» Governante: esse tipo gosta de controlar, ele é muito responsável, 
ambicioso e competente; 

» Prestativo: é altruísta, generoso e é movido pela compaixão e 
empatia. 


Uma outra forma de se criar um personagem é por meio de suas 

histórias e desafios. Um jeito de se fazer isso é criando a história 

usando as ideias de Monomito de Joseph Campbell contidas no livro o 

Herói de Mil Faces. 

Monomito é uma estrutura para contar história de personagens, 

utilizada como base em obras literárias e cinematográficas. Também 

conhecido como “jornada do herói”, esse esquema divide-se em três 

partes da seguinte forma: 

» Partida: momento que o herói (protagonista) aspira ao início de sua 
jornada. 

» Iniciação: desenvolvimento da jornada do herói que contém suas 
aventuras e descobertas através do caminho que percorre. 

» Retorno: momento da narrativa (ou roteiro) em que o herói volta ao 
ponto inicial com os poderes e conhecimentos que ganhou em sua 
jornada. 


3. Técnicas de desenho anatômico 


Depois que você criar esses personagens, suas personalidades, 
histórias e lugares de existência, será importante ilustrá-los. Para isso 
você precisará ter noção de anatomia e expressão facial. 


Veja na figura abaixo e na videoaula como você poderá aplicar a 
anatomia na construção de um personagem. 
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Figura 2 - proporção do corpo humano. Fonte: Google Imagens 


Independente da técnica de desenho, as proporções do corpo humano 
são medidas em “cabeças”. Esse tipo de medição varia de acordo com a 
idade, gênero e biotipo do personagem a ser ilustrado. 


4. Técnicas de desenho expressões faciais 


A Proporção do rosto é pensada a partir dos tamanhos dos olhos. E a 
regra é manter o equilíbrio entre essas 3 áreas, e entre o cabelo e rosto. 
Quando se observa as proporções do rosto, é necessário olhar o 
conjunto, comparar e avaliar todos os tamanhos entre si, e a partir disso 
encontrar a solução de maquiagem correta para cada rosto. 


Figura 3 - proporção do rosto e expressão facial. Fonte: Google Imagens 


Para Antônio R. Damásio, as emoções são ações ou movimentos, 
“que ocorrem no rosto, na voz ou comportamentos específicos” de 
forma inconsciente (2004, p. 35). Outra forma de conceituar emoções 
é como “programas de ação coordenadas pelo cérebro que gerenciam 
alterações em todo o corpo, se desenrola por meio de ações 
sucessivas que podem ser percebidas pelos movimentos dos 
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músculos e de alguns órgãos” (DIÁLOGOS, 2013). O rosto contraído 

pode demonstrar algum tipo de emoção, porém eles normalm: ®© são 

involuntários. As emoções desempenham uma função na 

comunicação de significados com outros indivíduos por meio de 

gestos, expressões faciais. 

Para terminar, seguem algumas dicas para você desenhar a face do 

personagem: 

* O tamanho dos olhos indica idade. Olhos maiores mostram que o 
personagem é mais novo, olhos menores mais velho; 

Não se esqueçam das sobrancelhas. Elas dão ênfase na expressão 
do personagem. 

 Inspire-se em pessoas reais para achar a expressão perfeita. Olhe- 
se no espelho e faça quantas caretas forem necessárias. 

* Se os primeiros desenhos não ficarem bons, não desista. Continue 
tentando. Esse é um processo de aperfeiçoamento que todos os 
desenhistas passam. 


Explore a sua criatividade e desenhe um personagem a partir de uma 
super habilidade sua. Espero que tenha gostado e... Até a próxima 
aula! 

Atividade extra 


Crie seu personagem 3D usando uma impressora, tesoura, tinte, lápis 
de cor e canetinha. 
Veja o exemplo: 
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1. Imprima a imagem, esquema, no link: 
https://i.pinimg.com/originals/2c/eb/f1/2cebf1b564136c92d058da1 ®© 5114c.pn 
2. Use sua criatividade para se auto retratar nessa Cubeecraft. 
3. Monte e compartilhe o resultado com seus amigos e familiares. 


Referência Bibliográfica 


» CAMPBELL, Joseph. O herói de mil faces. 10. ed. São Paulo: 

Cultrix/Pensamento, 2005. 

DAMÁSIO, A. O erro de Descartes: Emoção, razão e o cérebro 

humano. 3a ed. São Paulo: Companhia das Letras, 2012. 

ROBERTSON, S. BERTLING, T. How to Draw: Drawing and 

Sketching Objects and Environments from Your Imagination. 

Los Angeles: Design Studio Press, 2013. 

o JUNG, C. Os arquétipos e o inconsciente coletivo. Rio de 

Janeiro: Vozes, 2000. 

Scheinberger, F. Sketchbook sem limites: o companheiro de 

viagem do urban sketcher. São Paulo: Gustavo Gili, 2017. 

o ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de Ilustração. Porto 
Alegre: Bookman, 2009. 
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= D 

© 
Processos de Concept Arts - Estudo 
de Caso 


lá! 

Você já parou para pensar que a criação e concepção 
— de uma arte e/ou ilustração pode ter um processo? Na 

aula de hoje veremos esse processo por meio da análise 

de um estudo de caso do artista lago Nova para o site Design Culture. 
Para isso iremos passar por conceitos e exemplos de: 
1. Briefing e Referências; 
2. Sketch e Lineart; 
3. Luz e sombra; 


4. Color Blocking e Arte Final. 
1. Briefing e Referência 


Você lembra o que é briefing? Se sim, pegue o seu caderno e 
escreva o que lembra. 
Para Lawrence Zeegen (2009), o briefing 


é o momento em que as informações básicas sobre 
o projeto devem ser reunidas. É essencial conhecer 
e entender o projeto. Dizer que é preciso estar 
equipado com todas as informações relevantes 
necessárias pode parecer uma obviedade, mas 
muita gente não compreende plenamente - 
importância de alinhar os fatos corretamente | 
início (ZEEGEN, 2009). 
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Essa etapa é de suma importância para o seu projeto, po. © nele 
que você vai entender o que precisa ser feito, para quem se destina e 
como será o meio de impressão. Depois de receber e/ou preparar o 
briefing, fica mais fácil manter-se envolvido e inspirado pelo projeto, 
porque você conhecerá o cliente, além de entender a razão de estar 
trabalhando. 

No estudo de caso que vamos ver nessa aula o briefing é: 


Cliente: Agência Júnior de Comunicação de uma 
Universidade. 

Produto: Uma ilustração que representasse super- 
heroínas fortes. 

Objetivo: Ilustrar uma matéria sobre a ascensão do 
papel feminino nas histórias em quadrinhos. 
Formato: Uma ilustração de página dupla 
Limitação: duas ou mais heroínas em pose de ação. 


Foi um ótimo desafio! Entendido a problemática e o objetivo da 
ilustração é chegado o momento do processo em que o ilustrador 
buscará referências para o desenvolvimento da ilustração. Você 
lembra o que é uma referência”? 

A referência é definida como uma menção ou uso de uma 
situação, arte e/ou artista como forma de inspiração e de imersão na 
situação problema. 

No estudo de caso Ivan Nova, usou as seguintes referências: 


Figura 1 - Referências imagéticas da personagem Viúva Negra da Marvel. Fonte: Google Imagens 
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Figura 3 — Referências imagéticas da personagem Mulher Maravilha da DC. Fonte: NOVA, 2017 


Para Nova, um dos maiores erros que um ilustrador novato pode 
cometer é entrar em produção sem pesquisar. A referência é uma parte 
importante da consistência visual e técnica do trabalho do ilustrador. É 
hora de examinar a anatomia, as cores, os detalhes e tudo o que pode 
constituir a arte final. 


2. Sketch e Lineart 


Com as referências o artista conseguiu iniciar os esboços. Um 
esboço ou sketch é qualquer obra em estado inicial, que se encontre 
inacabada porque ainda possui muito pouca informação. É o conjunto dos 
objetos iniciais, mais gerais e elementares da obra a ser composta. 


Figura 3 — Sketch da ilustração do estudo de caso. Fonte: NOVA, 2017. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/concept-arte-e-ilustracao/aula/processos-de-concept-arts-975e1b 


3/7 


10/12/2022 15:32 Descomplica 

Nessa etapa a mão deve estar solta e o pensamento 
livre. Rabiscar é a palavra, encontrar a (%) Ihor 
composição leva tempo, portanto o traço tem que 
apenas marcar os pontos de interesse e a 
perspectiva. Não é hora de se preocupar com 
detalhes. Usar o fundo cinza é uma técnica para 
melhorar a percepção de luz e sombra, usar o cinza 
(ou uma outra cor) permite que você tenha uma gama 
maior de volume na composição, o que ficará mais 
claro nas próximas etapas. (NOVA, 2017) 


Depois do sketch é o momento de começar a definir as linhas 
que irão compor sua ilustração, ou seja, de fazer a Lineart. LineArt ou 
desenho de linha é qualquer imagem feita de distintas linhas retas ou 
curvas colocadas contra um fundo, geralmente sem cor ou/e sombras, 
mas não há nada que impeça que ele possua essas características. 
Embora normalmente seja monocromática, a LineArt pode usar linhas 
de diversas cores. 


Figura 4 — Lineart da ilustração do estudo de caso. Fonte: NOVA, 2017 


“Alguns pulam essa etapa é já partem para a pintura, contudo, 
considero essa etapa importante para “limpar “o rascunho e definir os 
traços da personagem”. (NOVA, 2017) 

Com as linhas definidas é o momento de definir a luz e sombras da 
ilustração. 
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3. Luz e sombras 
Luz e Sombra são os elementos básicos que produzem o (1) ) de 
volume no objeto, e são a base do efeito tridimensional na pintura. No 
design gráfico e/ou ilustração em duas dimensões (no papel), luz e 
sombra são elementos que definem e caracterizam o volume dos 
cenários e personagens. 


Figura 5 — Luz e sombras da ilustração do estudo de caso. Fonte: NOVA, 2017 


A etapa mais importante na minha opinião, aqui é onde 
a ilustração ganha volume. Quando você chega no seu 
quarto, liga o interruptor para ligar as sombras, ou para 
ligar a luz? É muito mais intuitivo trabalhar com um 
fundo escuro (cinza) e aos poucos definir os focos de 
luz e pontos mais escuros. Essa técnica define melhor 
a volumetria do que trabalhar com o fundo branco, 
grandes artistas do renascimento sempre pintavam 
suas telas de alguma cor, antes de iniciar. (NOVA, 
2017) 


Para finalizar a obra, é necessário adicionar cor e fazer a arte final. 


4. Color Blocking e Arte Final 
O color block ou color blocking é a tendência de misturar cores lisas 
e contrastantes em uma ilustração. Veja abaixo as imagens: 
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Figura 6 — Color Block da ilustração do estudo de caso. Fonte: NOVA, 2017 


Já a Arte Final é o acabamento de um trabalho de arte a ser 
produzido graficamente, com especificações sobre retículas, áreas de cor, 
fotografias, ampliações, reduções etc. É nesse momento que se preocupa 
com os detalhes, pontos de luz etc. 


Figura 7 — Arte final da ilustração do estudo de caso. Fonte: NOVA, 2017. 


Agora chegou a hora de detalhar, cores e texturas são 
colocadas, detalhes de tecido e tudo que for necessário 
para melhorar a atmosfera da composição. Nessa 
etapa as referências são extremamente importantes 
para manter a qualidade da ilustração. Brushes 
decorativos, texturas, no final todo toque especial é 
bem-vindo, apenas cuidado com exageros, a essência 
da composição deve ser mantida até o fim. Uma dica 
interessante é “flipar” a imagem, com a inversão erros 
que passaram despercebidos podem aparecer. (NOVA, 
2017) 
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Conseguiu compreender os processos de desenvolvimento de uma 
Art Conceitual e/ou Ilustração? Espero que tenha gostado! Até m: ®© 


Atividade Extra 


Screenmusings 

Este site é excelente para encontrar referências e analisar 
composições cinematográficas. Além disso, você pode pesquisar 
filmes por diferentes filtros, inclusive por diretor de cinematografia. 
Acesse-o e de divirta: https://screenmusings.org/ 


Assista ao vídeo analisando o livro Alla Prima: Everything | Know About 


Painting 


https://www.youtube.com/watch?v=2ByGms8T Yjg&feature=emb logo 


Referência Bibliográfica 


e NOVA, |. Ilustração digital — do briefing à arte final. Site Design 

Culture. Brasil, 2017. 

ROBERTSON, S. BERTLING, T. How to Draw: Drawing and 

Sketching Objects and Environments from Your Imagination. 

Los Angeles: Design Studio Press, 2013. 

SCHEINBERGER, F. Sketchbook sem limites: o companheiro de 

viagem do urban sketcher. São Paulo: Gustavo Gili, 2017. 

e ZEEGEN, Lawrence; CRUSH. Fundamentos de Ilustração. Porto 
Alegre: Baakman. 2009. 
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ilustrações em Jogos Digitais 


lá! 


Chegamos a nossa última aula e vou me dedicar para 


E falar sobre a relação entre ilustrações e os jogos digitais. 
Acredito que muito do que vimos até aqui já tenha te dado 
sinais dessa relação, porém, na aula de hoje iremos usar livros, 


dissertações e teses para aprofundar no assunto. 


Para isso vamos discutir sobre: 
1. Ilustrações e Jogos Digitais; 
2. Artes e Jogos; 
3. Revisão; 
4. Dicas. 
HBoralá! 


1. Ilustrações e Jogos Digitais 


Jogos Digitais é um termo amplo que abrange hardware, 
software e interatividade por meio de design, jogabilidade, mecânicas 
etc. e vale a pena entender seu contexto. Quanto ao primeiro jogo do 
gênero, leva-se em conta a interação com um monitor de vídeo em 
1958, quando William Higinbotham decide criar um atrativo para uma 
exposição. 

Foi no MIT, na década de 60, que apareceu um dos primeiros 
profissionais de jogos, Steve Russell, ele desenvolveu em um períor 
de 2 meses um jogo interativo usando o monitor do computador. Com. 
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era leitor ávido de ficção científica, o tema escolhido para o jogo foi 
uma batalha espacial chamada Spacewar. © 
Em 1970 começa a era do Atari, 

Com sua política de inovação, produziu o primeiro 
videogame de corrida de automóveis do mundo, 
Gran Trak 10, o primeiro videogame de labirinto do 
mundo, Gotcha, além de um jogo que misturava 
corrida com naves e batalha espacial, Space Race. 
Todos estes jogos não se deram muito bem no 
mercado, mas a genialidade de Bushnell e sua 
equipe produziu quase que todos os gêneros de 
videogame possíveis apenas em seus primeiros 
anos. (LUZ, 2009, p. 38) 


Os primeiros jogos digitais eram bem simples, sem profundidade 
e ideia de volume, muitos eram inspirados em jogos de tabuleiro. Foi 
no início dos anos 80 que os jogos começaram a explorar novas 
perspectivas, porém só 1985 que com mais resolução e quantidades 
de cores que os jogos passaram a ter gráficos mais elaborados, por 
meio do pixel art. 

Porém, os anos 90 trouxe a era dos jogos modelados em 3D. 
Agora a profundidade, volume e forma faziam que a experiência do 
jogador fosse muito mais interessante. O mundo dos jogos digitais 
começava a parecer mais com o físico. 

Atualmente, temos jogos 3D com linguagem de realidade 
aumentada e virtual, com a física de partículas passamos a ter 
qualidade de cinema. 

As imagens 3D recentes usando paralaxe ou estereoscópio 
podem ser citadas como exemplos para dar uma impressão de 
profundidade e volume. Normalmente, essas técnicas, são usadas em 
cinemas, TVs, mas também foi apropriada pelos jogos digitais 

O cinema é um tipo de arte, então comecemos a falar sobre a 
intersecção entre arte e jogos. 


2. Artes e jogos 
Muito da evolução visual dos jogos, se deu pela apropriação dos 
programadores e designer na linguagem e teoria das artes. É incrível 
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como podemos relacionar: 


Pixel Art: Pontilhismo e mosaicos: ®© 

Perspectiva: Isometria e pontos de fuga; 

Ilustração flat: modernismo, pop art e cinema; 

3D» escultura em pedras, modelagem em barro e projeção 
axonométrica; 

Música: som digital gravado altera as capacidades 
metafóricas do som; 

Literatura: a dualidade realidade/ficção é introduzida na 
cultura da simulação digital, além de que o mito é aberto à 
significação, é plástico e adaptável tanto na narratologia, 
cinematologia e artes visuais; 

Cinema: imagem em movimento tentando representar a 
realidade mimeticamente ou realismo; 

Cultura: os jogos contribuem para uma cultura digital, seja nos 
consoles ou no ciberespaço. 


Como os humanos desejam representar elementos 


tridimensionais em forma bidimensional, algum progresso foi feito não 
apenas no campo da arte, mas também nos campos da computação e 
das comunicações. 


3. Revisão 


Como é a nossa última aula quero elencar em tópicos tudo o que 


aprendemos. Nesse componente aprendemos muito sobre o mundo 
da arte, do desenho e ilustração, entre esse conteúdo aprendido 
passamos por: 


. 


“eo 


e 


Gramática Visual; 

História da Arte; 

Desenho; 

Ilustração; 

Teoria das Cores; 

Computação Gráfica; 

Criação de personagens e cenários; 
Técnicas e processos de ilustração e criação; 
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» Tipos de ilustrações; 
œ Softwares e muito mais... (9) 


Mas antes de finalizar quero deixar algumas dicas. 


4. Dicas 


Você já ouviu falar de Lifelong Learning? No mundo atual, veloz e 


complexo, precisamos ter a capacidade e competência de aprender 
constantemente. Para Alvin Toffler, o analfabeto do século XXI, não é 
aquele que não sabe ler, mas aquele que não tem a capacidade de 
aprender, desaprender e reaprender novamente. Portanto, não pare 
por aqui, continue buscando mais conhecimentos e aprendizagens 
sobre concept art e ilustração. 


Parafraseando Scheinberger (2015) eu quero te dar 10 super dicas 


para o seu aprendizado contínuo: 


1. Use canetas ou marcadores de cores diferentes. Nas 
papelarias, é possível encontrar uma grande variedade de 
modelos que, apesar de geralmente indicados para o trabalho no 
escritório ou para crianças, também são muito apropriados para 
desenhar. Experimente diversas opções e descubra as que mais o 
agradam. 


2. Pinte seu desenho cego usando cores de maneira consciente 
para realçar os contornos obtidos. 


3. Tente criar suas próprias soluções. Invente um novo vocabulário! 
Será que não é possível retratar ruídos com um sinal específico ou 
representar a tristeza como uma sombra, por exemplo”? 


4. Combinar diferentes planos dentro de um único desenho pode 
dar origem a resultados bastante emocionantes. Ainda usando os 
filmes de faroeste como exemplo, o desenho acima poderia ser o 
primeiro plano de um caubói cujo inimigo pode ser visto bem 
pequenininho ao fundo. Tente reunir diferentes planos no mesmo 
desenho. Aumente o foco dado a alguns detalhes pequenos e 
represente-os com dimensões maiores. Ou, para criar um contraste, 
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deixe para o plano de fundo alguns desenhos já feitos em outros 


planos. ®© 


5. Ao desenhar, feche um de seus olhos. Você verá que, ao usar 
apenas um olho, ficará mais fácil desenhar. Transferir uma imagem 
bidimensional para o papel é muito mais fácil que desenhar uma 
imagem tridimensional. Tente manter o mesmo olho sempre 
fechado. Caso contrário, sua perspectiva mudará de lugar. 


6. Ao desenhar, feche um de seus olhos. Você verá que, ao usar 
apenas um olho, ficará mais fácil desenhar. Transferir uma imagem 
bidimensional para o papel é muito mais fácil que desenhar uma 
imagem tridimensional. Tente manter o mesmo olho sempre 
fechado. Caso contrário, sua perspectiva mudará de lugar. 


7. Preste uma atenção especial aos olhos e à boca de uma pessoa 
— esses detalhes são mais importantes do que o nariz quando 

você deseja fazer a pessoa retratada ser reconhecida. Caricaturas 
com narizes grandes não funcionam por causa do nariz, mas sim 

apesar dele. 


8. Use cores para destacar os elementos mais importantes. E 
colecione referências. 


9. Experimente, brinque e se divirta. 


10. Experimente, brinque e se divirta. 


Espero que você tenha aproveitado essas trilhas de 
conhecimento e continue a aprender conosco, aqui na Faculdade 
Descomplica! Muito sucesso para você e até mais! 


Atividade Extra 


Série da Netflix GDLK 

A série em seis episódios conta a história dos jogos digitais, revelando 
os bastidores da competitiva indústria de games. 

Assista o trailer: https://www.youtube.com/watch?v=9mYaiF21EIA 
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Ir para questão 
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Módulo 1B 


:= OE x 
Introdução a Algoritmos 


em-vindo ao estudo sobre Algoritmos! Este módulo tem como 

objetivo auxiliar o estudo da disciplina de Criação de Aplicação e 
=a Sistemas. Além de fazer uma breve introdução ao tema, serão 

apresentados conceitos básicos e necessários para o 
desenvolvimento de algoritmos. Como também, ajudar o desenvolvimento 
do raciocínio lógico e permitir a apresentação de uma linguagem de 
programação. 


Este é o primeiro passo para o aprendizado de qualquer linguagem de 
programação e o desenvolvimento de sistemas, aplicativos, ferramentas, 


entre outros softwares do mercado. Vamos começar a estudar? 


Introdução e Dicas 


Uma questão muito discutida é “Como desenvolver o raciocínio lógico"?”. 
Essa questão é muito importante porque o raciocínio lógico é bastante 
utilizado no desenvolvimento de um algoritmo ou de um programa. Para 
isso, O aluno deve praticar, ou seja, resolver os exercícios propostos e não 


apenas copiar e/ou executar a solução do problema proposto. 


O aluno deve ser capaz de resolver problemas e, quanto mais vezes o 
aluno treinar, resolver exercícios, estudar, praticar, pesquisar, mais o seu 


raciocínio será desenvolvido. 


Antes de chegar na definição de Algoritmos, uma breve descrição | 
como estudá-lo será mostrada. Primeiramente, é preciso PENSAR nu 
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problema e depois em como RESOLVÉÊ-LO, ou seja, ter uma ideia de 
como chegar a sua solução. Em seguida, transformar essa ¡®© em 
algoritmo conhecendo os passos para resolver o problema em questão. 


Abaixo são descritos os passos para desenvolver um algoritmo: 
1. Conhecer as regras (o que pode o que não pode); 


2. Entender o problema proposto (isso deve ficar claro na mente, é preciso 
conhecer bem cada detalhe do problema); 


3. Indicar o que deve ser feito e em que ordem (ter uma sequência e uma 


ordem lógica); 


4. Executar a sequência de passos e verificar se estes passos realmente 
resolvem o problema proposto (ou seja, verificar se chegou ao objetivo 
final); 


A maioria dos alunos faz apenas o passo 1, porém o maior desafio está 
nos outros passos. Sendo assim, não basta somente conhecer as regras, 
é muito importante entender o problema, indicar e ordenar os passos para 
resolvê-lo, executar essa sequência e verificar se a solução resolve o 


problema proposto e o resultado desejado. 


Uma sequência de ações para resolver o problema de atravessar a rua foi 


descrita no exemplo abaixo. 


Um exemplo de problema: Atravessar uma rua. 
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Regras para atravessar a rua: Passar de uma calçada para outra sem ser 
atropelado ®© 


Sequência de ações para resolver o problema: 
1. Olhar para a esquerda; 

2. Olhar para a direita; 

3. Se estiver vindo algum carro — espere; 

4. Repita os passos 1 e 2; 

5. Senão estiver vindo carro — atravesse. 


Observação: Não existe apenas uma maneira de atravessar a rua. 
Então, é possível ter uma solução válida e diferente para o mesmo 
problema. Para saber se a solução proposta está correta, basta executar 
ou simular os passos, e verificar se atingiu o objetivo, ou seja, se resolveu 


o problema. 


Algoritmos 


Segundo Puga e Rissetti (2016), algoritmo é uma sequência de instruções 
que resolve determinado problema. 


Uma receita de bolo, por exemplo, pode ser considerada um algoritmo. 
Veja o detalhamento desse caso a seguir. 


Problema: Vender um bolo. 


Ingredientes: ovo, farinha, leite, chocolate e manteiga. 
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Passos: coloque o ovo e a farinha e bata até a mistura ficar homonênea. 
Em seguida, adicione os demais ingredientes, bata por 3 min. DO je (o) 
conteúdo numa assadeira. Aqueça o fomo a 180 graus por 5 min. 
Coloque a assadeira no forno por 40 min. 


Resultado: Bolo pronto para a venda. 


Alguns outros conceitos que auxiliam o entendimento sobre algoritmos: 
Lógica 


Segundo Puga e Rissetti (2016) “Lógica é “..uma linguagem racional”. 
Outra definição segundo o dicionário Michaelis, “lógica é a análise das 
formas e leis do pensamento... a maneira pela qual um pensamento ou 


uma ideia são organizados e apresentados”. 


Para resolver um problema e transformar a solução em um algoritmo é 
preciso fazer uso da lógica, que está presente em diversas áreas da 


computação. Acompanhe a seguir um exemplo. 


Exemplo: Passos para fazer o bolo. 


Lógica de Programação: Raciocínio para criação de um algoritmo. 
Quando surge a ideia para resolver o problema (PUGA e RISSETTI, 
2016). Exemplo: Quero fazer um bolo. 


Algoritmo: quando essa ideia é transformada em uma sequência de 
passos para resolver um determinado problema (PUGA e RISSETTI, 
2016). Exemplo: Receita. 
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Programa: transformação de um Algoritmo em uma linguagem de 
programação específica, isto é, um algoritmo que possa ser execu ©, em 
um computador (PUGA e RISSETTI, 2016). Exemplo: Quando os passos 
da receita são executados utilizando a batedeira, que pode ser 
considerada o computador nesta analogia. 


Formas de Representação de Algoritmos 
Linguagem Natural 


A primeira opção é utilizar a linguagem natural (Por exemplo atravessar a 


rua ou fazer um bolo, como discutido anteriormente). 


Esta forma tem uma grande desvantagem, pode ser interpretada de forma 
errada, distinta ou dúbia (MANZANO e OLIVEIRA, 2012). 


Fluxograma 


Uma representação gráfica de algoritmos, com formas geométricas 
diferentes para mostrar as ações do algoritmo. Tem como objetivo ser 
prático e facilitar o entendimento da ideia (MANZANO e OLIVEIRA, 2012). 


Diagrama de Chapin 


A ideia era substituir o fluxograma, pois representa uma visão hierárquica 
e estruturada da lógica de programação (MANZANO e OLIVEIRA, 2012). 


Pseudocódigo 


Pseudocódigo, também conhecido como português estruturado ou 
portugol. Este é o ponto intermediário entre o entendimento humano e 


uma linguagem de programação. É o modelo (ou representação) mais 
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próximo de uma linguagem de programação (MANZANO e OLIVEIRA, 
2012). Através dessa forma de representação é que serão apre: ®© idos 
os algoritmos nesta disciplina. Portanto, será possível executar os 


algoritmos através da ferramenta Visualg. 


Como executar seu algoritmo através do Visualg 


Para as atividades práticas será utilizado o Visualg, que é uma ferramenta 
que executa os algoritmos em portugol, como se fosse um “programa”. 
Esta ferramenta é gratuita e de domínio público e seu uso é basicamente 
para ensinar lógica de programação, ou seja, não é utilizado para o 


desenvolvimento de programas ou sistemas. 


Exemplo Prático 


No ambiente disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar 


o ícone do Visualg (Figura 1). 


Ambiente de Programação d 


ta lo mo le 


Figura 1: Ambiente de Programação da Faculdade Descomplica 
(Autoria Própria) 
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Para baixar no seu computador o Visualg, acesse o endereço: 
https://visualg3.com.br/ © 


Na figura 2, é mostrada a Ferramenta. 


| Mostra as 


. - { Onde você ) (variáveis de 
= ma ea meme ein do mem memória 
PET TRICO ae II CICIPICA JE IEIILIT A escreve seu [SJ OAN a 
es algoritmo — - 
. » Dm EI EI O 


Figura 2: Visualg (Autoria Própria) 


A figura 3 mostra onde será escrito o seu algoritmo (na área de algoritmos 


com a estrutura padrão fornecida pela ferramenta). 


Area dos algoritmos ( Edição do código fonte ) -> Nome do arquivo: [semnome] 


1A 
2 

3 e 

o o o programa faz! (função) 
5 me do(a) aluno (a) 

6 29/04/2021 

7 Var 

8 Seção de Declarações das variáveis 

9 

10 

11 Inicio 

12 Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 
13 

14 


15 Fimalgoritmo 


Figura 3: Área de Algoritmos (Autoria Própria) 


Para executar o algoritmo clique no ícone “Executar” mostrado na Figura 
4, ou F9 do teclado. 
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- - Executar 
Olé -a| à Mi 


“ Área dos algoritmos ( Edição do (F9) 


Para testar 
digite a linha 
ao lado 


Figura 4: Área de Algoritmos (Autoria Própria) 


Na Figura 5, vemos a tela com o resultado. 


Console simulando o modo texto do MS-DOS se o 


Olá Mundo 
>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 5: Console do Visualg (Autoria Própria) 


Atividade extra 
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Assista ao filme “O jogo da imitação” Vencedor do Oscar de melhor roteiro 
adaptado e indicado a outras sete estatuetas na premiação de O 5, (o) 
fime de Morten Tyldum nos apresenta a história de Alan Turing, 
considerado o pai da computação por ter criado uma máquina durante a 
segunda guerra mundial que foi uma das precursoras do computador. 
Turing era um gênio matemático inglês que liderou a equipe responsável 
por desvendar a “Enigma”, códigos que os alemães usavam para se 
comunicar na guerra. O longa tem Benedict Cumberbatch como 
protagonista e Keira Knightley como a criptoanalista numismática Joan 
Clarke. 


Referência Bibliográfica 


+ GUEDES, S. Lógica de programação algorítmica. Pearson: 2014. 


e MANZANO, J. A. N. G; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Algoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica, 2012 


e PUGA, S.; RISSETTI, G. Lógica de programação e estruturas de 
dados, com aplicações em Java. Pearson: 2016. 


e RIBEIRO, J. A. Introdução à programação e aos algoritmos. 1. ed. 
Rio de Janeiro: LTC, 2019 
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Atividade Prática — Aula 1 


Título da Prática: Primeiro Algoritmo 


Introdução à Algoritmos 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 
algoritmos. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: 
Para realizar este exercício, vamos utilizar Visualg para testar o algoritmo 


proposto no desenvolvimento da prática em questão. 


Atividade Prática 
Desenvolva um algoritmo em pseudocódigo para mostrar alguma 
informação na tela, pode ser um nome, uma frase ou um texto sucinto 


(utilize apenas um comando). 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole 
na caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 
(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 
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Algoritmo "Nome" 


Var 
Seção de Declarações das variáveis 


Inicio 


Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, eto... 
Escreva ("Débora") 
Fimalgoritmo 
es 
Ir para questão 
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Tipos de Dados e Instruções Primitivas 


Bem-vindo ao estudo sobre Tipos de Dados e Instruções Primitivas! Este 
estudo ajudará na compreensão de alguns conceitos que são importantes 


no contexto de programação, são eles: dado, informação e instrução. 


No contexto da computação, dados referem-se a tudo aquilo que é 
fomecido ao computador de forma bruta (RIBEIRO, 2019). Esses dados 
são tratados (processados) por um computador, para gerar informações 
ou resolver problemas (MANZANO e OLIVEIRA, 2012). 


Vamos conhecer os tipos de dados? 
Dado, Informação e Instrução 


Dado: é como uma espécie de matéria prima da informação e que, de 
forma isolada, não traz conhecimento (PUGA; RISSETTI, 2016; 
MANZANO; OLIVEIRA, 2012). Vamos a um exemplo: o número 30 não 


diz nada, pois consiste apenas num valor aleatório. 


Informação: pode-se dizer que são dados em um contexto, ou seja, 
dados que foram tratados e analisados trazendo um significado (PUGA; 
RISSETTI, 2016; MANZANO; OLIVEIRA, 2012). Vamos a um exemplo: a 
idade 30 anos. Nesse caso, o número 30 significa quantos anos a pessoa 
tem. 
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Instrução: muito utilizada na área de programação e desenvolvimento de 
sistemas. Pode-se dizer que constitui um conjunto de palavra: À ses 
(vocabulário) de uma linguagem de programação para o processamento 
de dados (PUGA; RISSETTI, 2016; MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 
Vamos a um exemplo: no Visualg, o comando “Escreva” corresponde a 
uma ação do algoritmo. Esta ação será processada e, como 


consequência, aparecerá alguma mensagem na tela do computador. 


Tipo de Dados 


O tipo de um dado define o conjunto de valores ao qual o dado pertence, 
bem como o conjunto de todas as operações que podem atuar sobre 
qualquer valor daquele conjunto de valores (MANZANO e OLIVEIRA, 
2012). 


Dados numéricos inteiros: consistem nos números inteiros e nas 
operações de adição, subtração, multiplicação, divisão inteira e resto 
(RIBEIRO, 2019). Em Portugol, os números inteiros são escritos apenas 
como a concatenação dos dígitos O a 9, tal como em 33, O e 128. 


[1] 


Números negativos são representados com o sinal na frente do 


número, tal como —128. 


Os dados numéricos inteiros envolvem números positivos e negativos, 


com exceção dos números fracionários. 


O tipo numérico real: consiste nos números reais e das operações de 


adição, subtração, multiplicação e divisão. Em Portugol, os números reais 
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são caracterizados por possuírem uma parte inteira e uma parte 
fracionária (RIBEIRO, 2019). Por exemplo, a parte inteira e D arte 
fracionária do número real 33.7 são 33 e 7, respectivamente. Note que um 
“ponto” e não uma vírgula é usado para separar a parte inteira da 
fracionária. Assim como os números inteiros negativos, números reais 


[7 3 


negativos são representados com o sinal na frente do número, tal 


como -26.8. 


Dados literais: uma sequência contendo letras, números e símbolos 


especiais. 


No contexto da programação ou de algoritmos, uma sequência de 
caracteres deve sempre ser indicada entre aspas duplas. Este tipo de 
dado é também muitas vezes chamado de alfanumérico, cadeia (ou 


cordão), caracteres ou, ainda, do inglês, STRING. 


Diz-se que o dado do tipo literal possui um comprimento dado pelo 
número de caracteres nele contido (RIBEIRO, 2019). 


Dados lógicos: constituem os dados com valores de verdadeiro ou falso, 
as operações de negação, conjunção e disjunção, também são 
conhecidas como booleanas (RIBEIRO, 2019). 


Exemplo de Expressão: 


Se <condição> Verdadeiro Senão Falso. Dependendo da condição, o 


resultado pode assumir um dos dois valores. 


Este tipo de dado será estudado com mais detalhes posteriormente. 
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Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 1). 


ii d 


la do mo le 


Figura 1: Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica 


Escreva um algoritmo em pseudocódigo na Área de Algoritmos da 


ferramenta, conforme mostrado na da Figura 2. 


Algoritmo "TipoDados" 


Var 


Seção de Declarações das variáveis 


Inicio 
Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, eto. 
Escreval("Tipo de Caracteres: Débora") 
Escreval ("Tipo de Inteiro: ", 10) 
Escreval("Tipo de Real: ", 10.5) 
Escreval("Tipo de Booleano: ", falso) 


Finalgoritmo 


Figura 2: Algoritmo Tipo de Dados 


Para executar seu algoritmo clique no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 3, ou F9 do seu teclado. 
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“Área dos alga (Edição do código fonte ) -> Nome do arquivo: [semaome] — — — 


Figura 3: Executar Algoritmo 


Na Figura 4 abaixo temos a tela de resultado que é exibida ao executar o 


algoritmo. 


Início da execução 

Tipo de Caracter: Débora 
Tipo de Inteiro: 10 
Tipo de Real: 10.5 

Tipo de Booleno: FALSO 


Fim da execução. 


Figura 4: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 
O que são as comunidades de tecnologia? 


Uma comunidade de TI é formada por programadores e aspirantes com 


os mesmos objetivos. Os “clãs” costumam se reunir virtualmente para 
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compartilhar ideias e agendar encontros, sendo extremamente úteis para 


quem está dando o pontapé inicial. © 


Entre as vantagens de ingressar nas comunidades de tecnologia está a 
possibilidade de tirar dúvidas rapidamente. Provavelmente, você vai 
encontrar algum questionamento já existente, com diferentes perspectivas 
sobre o mesmo tema. Pesquise sobre algumas comunidades conhecidas 


no mundo da computação. 


Referência Bibliográfica 


+ GUEDES, S. Lógica de programação algoritmica. Pearson: 2014. 


e MANZANO, J. A. N. G; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Algoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica, 2012 


e PUGA, S.; RISSETTI, G. Lógica de programação e estruturas de 
dados, com aplicações em Java. Pearson: 2016. 


e RIBEIRO, J. A. Introdução à programação e aos algoritmos. 1. ed. 
Rio de Janeiro: LTC, 2019 


Ir para questão 
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Variáveis e Constantes 


Bem-vindo ao estudo sobre Variáveis e Constantes! Essa aula ajudará na 
compreensão de alguns conceitos que são importantes no contexto de 
programação. Neste contexto, variáveis referem-se a tudo aquilo que varia 
ou modifica, ao contrário das constantes, que se mantêm fixas 
(MANZANO; OLIVEIRA, 2012). Vamos conhecer melhor esses 


conceitos? 


Variáveis 


O que são variáveis? É possível imaginar uma gaveta, onde são 
guardadas coisas. Essa gaveta, em cada momento, pode ter uma peça 
de roupa diferente armazenada dentro dela. Por exemplo, hoje a gaveta 
armazena uma blusa, mas amanhã esta blusa pode ser usada e a gaveta 
armazenará um lenço ao invés da blusa. No contexto da programação, 
uma variável armazena um valor, que pode variar ao longo da execução 
do programa, isto é, em um dado momento a variável “nome” pode conter 
Débora, mas no decorrer da execução do programa pode passar a conter 
Anna (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Uma variável possui nome, tipo e conteúdo. O nome deve ser único, a fim 
de identificar de forma única a variável em um determinado algoritmo. O 
tipo define os valores que podem ser armazenados na variável. Seu 
conteúdo é o valor que ela armazena. É importante lembrar que uma 
variável só pode armazenar um valor de cada vez. No entanto, ela por 


assumir vários valores distintos do mesmo tipo durante a execução t 
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algoritmo. O ato de se criar uma variável é conhecido como declararão de 
variável (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). © 


É importante ressaltar que toda variável precisa de um identificador para 
ser manipulada e deve possuir um nome único, não podendo ser uma 
palavra reservada (por exemplo, o comando Escreva do Visualg) e não 
podendo conter espaços em branco. Além disso, boas práticas são 
essenciais para organização e entendimento de um algoritmo ou 
programa, portanto, é importante mencioná-las. Algumas dessas práticas 
são: uma variável deve começar com uma letra, que, por padrão, deve ser 
minúscula e deve permitir também a identificação do valor que representa, 


como idade, nome, endereço, etc. 
Variáveis Válidas: idade, a1, nota 01, telefone, nota3prova1. 


Variáveis Inválidas: 1dia, salário do empregado, nota-1, ddd/telefone, 
3prova1. 


Constantes 


As Constantes são fixas, não mudam de valor. É como se fosse uma 
gaveta que nunca muda seu objeto. No contexto da programação, o valor 
de uma constante sempre se manterá inalterado em tempo de execução. 
Um exemplo é o valor do PI que é 3.14 e que não é alterado, de modo 
que o valor de PI sempre será o mesmo (PUGA; RISSETTI, 2016). 


Exemplo: Para calcular a área do círculo devemos aplicar o valor PI na 


expressão A = Tr . r? 


Operadores 
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Operadores são utilizados para executar cálculos numéricos e relacionar 


expressões, são eles: Operadores Aritméticos, Relacionais e Lógit © 


Operadores aritméticos 


Unários: Manutenção de Sinal (+). O operador possui o mesmo sinal da 
adição, porém, apenas um número é utilizado e isso indica que esse 
número é positivo. Inversão de sinal (-), que consiste no mesmo sinal da 
subtração, um traço, o qual indica que o número é negativo (PUGA; 
RISSETTI, 2016). 


Binários: envolvem 2 valores, são eles: Exponenciação (^), Divisão inteira 
(1), resto da divisão(Y), divisão (/), multiplicação (*), adição (+) e subtração 
(-) (PUGA;RISSETTI, 2016). 


Operadores relacionais: Esses operadores relacionam expressões que 
são combinações de variáveis, constantes e operadores (MANZANO; 
OLIVEIRA, 2012). 


Sobre as expressões, elas podem ser aritméticas ou lógicas. Uma 
expressão aritmética resulta em um número inteiro ou real, mas uma 
expressão lógica resulta em “verdadeiro” ou “falso”. São eles: maior que 
(>), menor que (<), maior ou igual a (>=), menor ou igual a (<=), igual a (=) 
e diferente (<>). 


Operadores lógicos: Esses operadores são utilizados em expressões 
lógicas, são eles: E, OU e NÃO. O resultado dessas expressões é sempre 
“verdadeiro” ou “falso” (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 
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Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 
Visualg (Figura 1). 


Ambiente de Programação 


f ò 
; 


ladana | 


Figura 1: Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica 


Escreva algoritmo em pseudocódigo, mostrado na Figura 2, na Área de 
Algoritmos da ferramenta. 
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Algoritmo "VariaveiseOperadores” 


var 
// Seção de Declarações das variáveis ®© 


nomeAlg: caracter 
resultadoSoma:inteiro 
resultadoSubtracao: inteiro 
resultadoDivisao:real 
resultadoMultiplicacao:real 
resultadoExpi: real 
resultadoExp2: real 
Inicio 
// Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, eto... 
// Sinal de atribuição "<-”, quando uma variável recebe um valor 
nomeAlg <- "Aprendendo Variáveis e Operadores" 
resultadoSoma <- 2+2 
resultadoSubtracao <- 10-2 
resultadoMultiplicacao <- 2*2.3 
resultadoDivisao <- 10/5 
resultadoExpl <- 2+2+10-2+2*2.3+10/5 
resultadoExp2 <- (2+2+(10-2+2)*2.3+10/5)) 


Escreval ("Nome do Algoritmo: ", nomeAlg) 

Escreval ("Resultado da Soma: ", resultadoSoma) 

Escreval ("Resultado da Subtração: ", resultadoSubtracao) 
Escreval ("Resultado da Multiplicação: ", resultadoMultiplicacao) 
Escreval ("Resultado da Divisão: ", resultadoDivisao) 

Escreval ("Resultado da Expressão 1: ", resultadoExp1) 

Escreval ("Resultado da Expressão 2: ", resultadoExp2) 


Finalgoritmo 


Figura 2: Algoritmo Variáveis e Operadores 


Para executar o seu algoritmo, você precisa clicar no ícone “Executar 


mostrado na Figura 3, ou F9 do seu teclado. 


(função) 


Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, eto... 


34 Escreva("Olá Mundo”) 


16 
17 Fimalgoritm 


Figura 3: Executar Algoritmo 


Na Figura 4 vemos a tela de resultado. 
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Nome do Algoritmo: Aprendendo Variáveis e Operadores 


da Soma: 4 
da Subtração: 8 ®© 


da Multiplicação: 4.6 
Resultado da Divisão: 2 
Resultado da Expressão 1: 18.6 
Resultado da Expressão 2: 29 


> Fim da execução do programa ! 


Figura 4: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme “Al — Artificial Intelligence” do aclamado diretor Steven 
Spielberg, esse filme impressionou toda uma geração, com a versão de 
ficção científica da clássica história de Pinóquio. Haley Joel Osment 
interpreta David, o primeiro menino-robô programado para amar. Adotado 
por um casal, ele enfrenta uma série de circunstâncias inesperadas e não 
conquista a aceitação dos humanos nem das máquinas. Por isso, David 
decide embarcar em uma jornada em busca de seu verdadeiro mundo. Já 
faz quase 20 anos desde o lançamento do longa, mas é um caso 


daqueles em que sempre vale a pena ver de novo! 


Referência Bibliográfica 
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+e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 


e MANZANO, J. A. N. G.; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Algoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica, 2012 
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dados, com aplicações em Java. Pearson: 2016. 
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Atividade Prática —a Aula 3 
Título da Prática: Soma e Média 
Variáveis e Constantes 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 
algoritmos. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvolvimento da 
prática em questão. 


Atividade Prática 
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Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um OD tmo 
em pseudocódigo onde 5 números deverão ser somados, em seguida 
calcule a média desses números e apresente na tela a soma e a média 


calculada. 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole 
na caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 
(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 


resultadoMedia 
Inicio 


nomeAlg <- "Soma e Média" 
resultadoSoma <- 2+4+C+2+10 
resultadoMedia <- (2+4+6+8+10)/5 


resultadoSoma <- 2+4+6+5+10 
resultadoMedia2 <- resultadoSoma/5 


a Média u 
ia2) 


wow a 
w wuu 
A A 


screva (resultadoMed 
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Entrada, Processamento e Saída de 
Dados 


Bem-vindo ao estudo sobre Entrada, Processamento e Saída! Essa aula 
te ajudará a compreender alguns conceitos que são importantes no 
contexto de programação, são eles: Entrada de Dados, Processamentos 
e Saída dos Dados após serem processados. Vamos conhecer melhor 
esses conceitos? 


Entrada de Dados 


A entrada de dados apresenta-se na forma de atividades de registro de 
dados, como gravação e edição (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). Podem 
ocorrer através de diversas formas, tais como: Teclado, Câmera, Leitor 
Ótico, Mouse. Na prática, ou seja, através de um algoritmo em 
pseudocódigo, a instrução leia recebe o valor de entrada digitado pelo 


usuário. 
Saída de Dados 


Envolve a transferência de dados produzidos por um processo ou após 
um processamento do mesmo até o seu destino (MANZANO; OLIVEIRA, 
2012). Como, por exemplo, o resultado mostrado na tela de um algoritmo 
ou programa. A saída de dados pode ocorrer através de Monitor, 
Impressora, Caixa de Som, dentre outros. 


X 
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Na prática, através de um algoritmo em pseudocódigo, a instrução 
Escreva mostra um tipo de saída, que corresponde ao valor ne DD do 


computador. 
Processamento 


De maneira geral, o processamento é a ação de converter dados de 
forma significativa, mais útil e apropriada, gerando uma informação. No 
contexto da programação, é a execução dos passos para resolver 
determinado problema. Constitui a execução de cada linha descrita no 
algoritmo ou programa, bem como a execução de instruções (MANZANO; 
OLIVEIRA, 2012). 


Por exemplo: Cálculo de uma equação de segundo grau ou uma 


expressão lógica. 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 1). 


q 
ue - Ambiente de Programação d 


ag da 
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Figura 1: Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo na Área de Algoritmos da 


ferramenta, como mostrado na Figura 2. 


Algoritmo "ExEntradaProcessamentoSaida" 


/ Seção de Declarações das variáveis 
numi:real 
num2 :real 
resultado: real 


Inicio 

/ Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 
Escreval ("Digite o primeiro número: ") 
Leia (numl) 
Escreval ("Digite o segundo número: *) 


Leia (num2) 

resultado <- num! *num2 

Escreval("Os números são: ") 

Escreval ("Primeiro número digitado: ", numl) 


Escreval ("segundo número digitado: ", num2) 
Escreval ("Resultado: ", resultado) 


Finalgoritmo 


Figura 2: Algoritmo Entrada, Processamento e Saída 


Para executar seu algoritmo é só clicar no ícone “Executar”, mostrado na 


Figura 3, ou F9 do seu teclado. 
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Figura 3: Executar Algoritmo 


Na Figura 4 vemos a tela de resultado exibido. 


Digite o primeiro número: 

5 

Digite o segundo número: 

S 

Os números são: 

Primeiro número digitado: 5 
Segundo número digitado: 5 
Resultado: 25 


>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 4: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 
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Você conhece o Scratch? 
O Scratch é um software que se utiliza de blocos lógicos, e itens Dm e 
imagem, para você desenvolver suas próprias histórias interativas, jogos e 
animações, além de compartilhar de maneira online suas criações. O 
Scratch é um projeto do grupo Lifelong Kindergarten no Media Lab do MIT 
(Instituto de Tecnologia de Massachusets), onde foi idealizado por Mitchel 
Resnick. 


Ele foi projetado especialmente para idades entre 8 e 16 anos, mas é 
usado por pessoas de todas as idades. O Scratch é usado em mais de 
150 países, está disponível em mais de 40 idiomas, e é fornecido 
gratuitamente para os principais sistemas operacionais (Windows, Linux e 
Mac). Que tal pesquisar e testar essa ferramenta e descobrir se é divertida 
e fácil de usar? 


Referência Bibliográfica 


e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 


e MANZANO, J. A. N. G; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Algoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica, 2012 
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e RIBEIRO, J. A. Introdução à programação e aos algoritmos 1. ed. 
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Atividade Prática — Aula 4 
Título da Prática: Soma e Média 
Entrada, Processamento e Saída de Dados 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


algoritmos. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvolvimento da 


prática em questão. 


Atividade Prática 


Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um algoritmo em 
pseudocódigo onde 5 números (digitados pelo usuário) deverão ser 
somados, em seguida calcule a média desses números e apresente na 


tela a soma e a média calculada. 


Gabarito Atividade Prática 
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Algoritmo "EntradaProcessamentoSaidaAT” 


Var 
// Seção de Declarações das variáveis ®© 


Inicio 
// Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 
// Sinal de atribuição "<-", quando uma variável recebe um valor 
Escreval ("Digite o primeiro número: ") 
Leia (numi) 
Escreval ("Digite o segundo número: ") 
Leia (num2) 
Escreval ("Digite o terceiro número: ") 
Leia (num3) 
Escreval ("Digite o terceiro número: ") 
Leia (numá) 
Escreval ("Digite o terceiro número: ") 
Leia (num5S) 


resultadoSoma <- numi+num2+num3+num4+nums 


ame ton datindia 40 nm ton a ca de 
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= OL 
Comandos de Decisão 


em-vindo ao estudo sobre Comandos de Decisão! Essa aula 
ajudará na compreensão de alguns conceitos que são 
== Importantes no contexto de programação. Vamos conhecer 


melhor esses conceitos”? 


Até agora, foram trabalhados somente algoritmos que efetuam tarefas 
simples, como a entrada e saída de dados e pequenos cálculos 
matemáticos. É possível perceber que os algoritmos mostrados até agora 
não possuem poder de decisão, ou seja, eles sempre executam 
as mesmas tarefas, independentemente dos resultados obtidos. Portanto, 
em alguns momentos, é preciso tomar decisões que muitas vezes são 
difíceis e que podem alterar a direção da execução das ações do 
algoritmo (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Em programação, essas decisões podem ser chamadas de Estruturas 
de Decisão, Estruturas de Controle ou Testes Condicionais. Sendo 
assim, permitem executar um conjunto diferente de comandos, 
dependendo do resultado de um teste utilizando operadores relacionais. 
Este resultado pode ser verdadeiro ou falso (MANZANO; OLIVEIRA, 
2012; RIBEIRO, 2019). 


SE, SE-SENAO e SE-SENAO Aninhados 
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Comando SE (simples) 
© 


Este comando faz apenas uma verificação em uma ou mais expressões 
lógicas. Se o resultado deste teste for verdadeiro, os comandos de dentro 
do bloco serão executados. Caso o resultado seja falso, nenhum 
comando do bloco SE é executado. Na Figura 1 são mostrados a 
estrutura e o fluxograma. Na Figura 2 o exemplo apresentado no 
fluxograma é mostrado em formato de pseudocódigo. 


Estrutura e Fluxograma 


SE (<teste lógico>) 
<comando> 
FIMSE ecl à Sm 
SE (<teste lógico>) RR 
<comando 1> 


^ 


<comando 2> 


Escrevaa 
Idade 


<comando n> 
FIMSE 


Figura 1: Estrutura do Comando SE e Exemplo em 
Fluxograma 


Pseudocódigo 
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Algoritmo "IDADESE" 


IDADE: inteiro 
Inicio 


ESCREVA ("DIGITE A IDADE: ") 

LEIA (IDADE) 

SE ((IDADE > 17) E (IDADE < €0)) ENTAO 
ESCREVA (IDADE) 

FIMSE 


Fimalgoritmo 


Figura 2 - Exemplo em Pseudocódigo 


Comando SE-SENAO 


Este comando faz uma verificação em uma ou mais expressões lógicas. 
Se o resultado deste teste for verdadeiro, os comandos dentro do bloco 
serão executados. Caso o resultado seja falso, somente os comandos do 
bloco SENAO serão executados. A estrutura e o fluxograma são 
mostrados na Figura 3. Na Figura 4 vemos o exemplo exibido no 
fluxograma da Figura, sendo que em formato de pseudocódigo. 


Estrutura e Fluxograma 


SE (<teste lógico>) 
<comando 1> 
<comando 2> 


Não idade > 17 Sim 
EE = 
<comando n> Serei 
SENAO 
<comando 3> ) y 
Escreva Escreva 
<comando 4> arenito E 


Inválida Válida ; 
<comando n> 
FIMSE 
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Figura 3 - Estrutura do Comando SE-SENAO e Exemplo em 
Fluxograma 


Pseudocódigo 


Algoritmo "IDADESESENAO" 

Var 

IDADE: inteiro 

Inicio 

ESCREVA ("DIGITE A IDADE: ") 

LEIA (IDADE) 

SE ((IDADE > 17) E (IDADE < €0)) ENTAO 
ESCREVA ("ENTRADA VÁLIDA!") 

SENAO 


ESCREVA ("ENTRADA INVÁLIDA!") 
FIMSE 


Finalgoritmo 


Figura 4: Exemplo em Pseudocódigo 


Comando SE-SENAO (Aninhados) 


Consiste basicamente em várias estruturas SE-SENAO, uma dentro da 
outra. Quando a execução chega ao SENAO, outra expressão é testada. 
Na Figura 5 temos a estrutura e o fluxograma. Na Figura 6 o exemplo 
apresentado no fluxograma da Figura 5 é mostrado em formato de 
pseudocódigo. 


Estrutura e Fluxograma 
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ns 
A Não Aaaa Y7 Sim E 
sE(<teste lógico>) S {sde <60” 
<comando 1> Ed © 


SENAO SE(<teste lógico>) 
<comando 2> 


AN m 


ZON 
o z 
Ssv 


Escrova 
Aduho 


<comando 3> 
SENAO 
Não 
<comando 3> ae = Changa 


Escreva | 


“-—— 


Figura 5: Estrutura do Comando SE-SENAO Aninhados e 
Exemplo em Fluxograma 


Pseudocódigo 


Algoritmo "IDADESESENAOANI" 
var 

IDADE: inteiro 

Inicio 


ESCREVA ("DIGITE A IDADE ") 
LEIA (IDADE) 
SE ((IDADE > 17) E (IDADE < €0)) ENTAO 
ESCREVA ("ADULTO") 
SENAO 
SE (IDADE < 17) ENTAO 
ESCREVA ("CRIANÇA") 
SENAO 
ESCREVA ("60+") 
FIMSE 
FIMSE 


Finalgoritmo 


Figura 6: Exemplo em Pseudocódigo 


ESCOLHA-CASO (em inglês SWITCH-CASE), 
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O comando ESCOLHA-CASO é outra opção quando se tem várias 
estruturas de decisão (SE-ENTÃO-SENÃO) aninhadas. A propos © esta 
estrutura é permitir ir direto ao bloco de código desejado, dependendo do 
valor de uma variável de verificação. Ou seja, determina qual a ação a ser 
tomada com base no resultado de uma seleção. a estrutura e o 
fluxograma são mostrados na Figura 7. Na Figura 8 o mesmo exemplo 
apresentado no fluxograma da Figura 7 é mostrado em formato de 


pseudocódigo. 


Estrutura e Fluxograma 


ESCOLHA (<variável ou constante>) 

CcAso<valorl>: or1 
<comandola> 
<comandolb> 
CASO<valor2>: 
<comando2a> Sim 

<comando2b> Sim Calcular 

op2 


Sim Calcular 
oP1 


Não 


OUTROCASO// CASO NENHUM DOS CASOS 
ACIMA EXECUTEM 
<comando4a> 


<comando4b> OUTRO Escreva 
CASO Resultado 


Figura 7: Estrutura do Comando ESCOLHA-CASO e Exemplo 
em Fluxograma 


Pseudocódigo 
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Algoritmo "ESCOLHA" 
7 © 
// Seção de Declarações das variáveis 
OP: Inteiro 
Num, Resultado: Real; 
Inicio 
(/ Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 


Escreval ("opções:") 


Escreval (" 1 - Calcular o dobro do número") 
Escreval (" 2 - Calcular o triplo do número") 
Escreval (" Escolha uma opção: ") 

Leia (OP) 

Escreva (" Digite o número: ") 


Leia (Num) 
Escolha (OP) 
Caso 1 
Resultado <- Num*2 


Caso 2 


Resultado <- Num*3 


FimEscolha 
Escreval (Resultado) 


Fimalgoritmo 


Figura 8: Exemplo em Pseudocódigo 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 9). 


Ambiente de Programação d 


ta lo no le 


CEEE 


Figura 9: Ambiente de Programação da Faculdade 


Descomplica 


Exemplo SE 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo exibido na Figura 10 na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 
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Algoritmo "NUMMAIOR" 


Var ®© 


num! ,num2: Real 
Inicio 


Escreva ("Escreva um número: ") 
Leia (num1) 
Escreva ("Escreva outro número: ") 
Leia (num2) 
Se (numi > num2) Então 
Escreva ("O primeiro número é o maior") 
FimSe 


Finalgoritmo 


Figura 10: Algoritmo NumMaior 


Para executar seu algoritmo, é só clicar no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 11, ou F9 do seu teclado. 


Figura 11: Executar Algoritmo 


Na Figura 12 abaixo, temos a tela com o resultado obtido após a 
execução. 
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Escreva um número: 


2 © 


Escreva outro nūmero: 1 


O primeiro número é o maior 
>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 12: Resultado do Algoritmo 


Exemplo ESCOLHA-CASO 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo mostrado na Figura 13 na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


Algoritmo "ESCOLHA" 


Seção de Declarações das variáveis 
OP: Inteiro 
Num, Resultado: Real; 


Inicio 
Seção de Comandos, procediment funções peradores, etc 
Escreval ("Opções:") 
Escreval (" 1 - Calcular o dobro do número") 
Escreval (" 2 - Calcular o triplo do número") 
Escreval (" Escolha uma opção: ") 
Leia (OP) 
Escreva (" Digite o número: ") 


Leia (Num) 
Escolha (OP) 
Caso 1 
Resultado <- Num*2 
Caso 2 
Resultado <- Num*3 
FimEscolha 
Escreval (Resultado) 


Finalgoritmo 


Figura 13: Algoritmo Escolha 


Para executar seu algoritmo, clique no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 11, ou F9 do seu teclado. 


Na Figura 14 abaixo observamos a tela de resultado. 
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Opções: 
1 - Calcular o dobro do número 
2 - Calcular o triplo do número 
Escolha uma opção: 


Opções: 

1 - Calcular o dobro do número 
2 - Calcular o triplo do número 
Escolha uma opção: 

Digite o número: 2 2 


1 


4 Digite o número: 2 
6 


>> Fim da execução do programa ! 
>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 14: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme “Privacidade Hackeada” Um original Netflix, esse 
documentário expõe através de histórias reais de diferentes lados do 
escândalo Cambridge Analytica/Facebook, o perigoso e chocante mundo 
da exploração de dados. 
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Atividade Prática — Aula 5 


Título da Prática: Maior Número 


Tomada de Decisão 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


algoritmos. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 


utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvolvimento da 


prática em questão. 


Atividade Prática 


a) Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um algoritmo 
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em pseudocódigo que solicita ao usuário digitar 2 números. Após o usuário 
digitar teste se o primeiro número digitado é menor que o segundo © .ero 
digitado, se verdadeiro mostre na tela o número maior, senão mostre os 2 


números digitados. 


b) Execute o código do exemplo abaixo e mostre o resultado das escolhas: 


Opção 1 e o número 25. Em um novo teste, Opção 2 e o número 100. 


Algoritmo "ESCOLHA" 


Seção de Declarações das variáveis 
OP: Inteiro 
Num, Resultado: Real; 


Inicio 
eção de Comand rocedime. e eradore etc... 
Escreval ("Opções:") 
Escreval (" 1 alcular bro d úme ) 
Escreval (" 2 - Calcular iplo d úmero") 
Escreval (" E lha uma opção: ") 
Leia (OP) 
Escreva (" Digite núme ) 


1 
Resultado <- Num*2 
Caso 2 
Resultado <- Num*3 
FimEscolha 
Escreval (Resultado) 
Fimalgoritmo 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 


caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 


(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 


A) 
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= D 
© 
Estruturas de Repetição 


em-vindo ao nosso estudo sobre Estruturas de Repetição. Este 
estudo ajudará você a compreender alguns conceitos que são 
== Importantes no contexto de programação. Vamos conhecer 


melhor esses conceitos? 


As Estruturas de Repetição são usadas quando tem a necessidade de 
repetir partes do código várias vezes. Estes mecanismos de repetição são 
recursos importantes e muito utilizados em algoritmos e em programas 
(MANZANO e OLIVEIRA, 2012). Cada execução de uma parte do código 
em um laço trata-se de uma iteração, por exemplo, ao invés de escrever o 
mesmo comando 10 vezes ou mais, o código é reduzido em poucas 


linhas. 


O VisuAlg implementa as três estruturas de repetição usuais nas 
linguagens de programação: o laço PARA e os laços ENQUANTO e 
REPITA-ATE. 


PARA 


Estrutura de repetição PARA consiste em empregar uma variável, 
geralmente um contador, para controlar as repetições a serem 
executadas. Na Figura 1 a estrutura e o fluxograma são mostrados e na 
Figura 2 o exemplo apresentado no fluxograma é mostrado em formato 


de pseudocódigo. 


Estrutura e Fluxograma 
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Não 


para <variável> de <valor-inicial> 
sequê -d mand 
fimpara 
inciatzação 
do contador 
“Para 1 até 10 
Sm 
nstruções 
in remento 
contador 


Descomplica 


Limite> faca 


Figura 1 - Estrutura PARA e o Exemplo em Fluxograma (Autoria 


Própria). 


Pseudocódigo 


Seção de Declarações das variáveis 


izinteiro 


Inicio 


Seção de Comandos, procedimento, funções, 


PARA à DE 1 ATE 10 FACA 
ESCREVA (i) 
FIMPARA 


Fimalgoritmo 


ENQUANTO 


A estrutura de repetição ENQUANTO permite repetir um trecho de código 


enquanto uma determinada condição for verdadeira. A estrutura e o 


fluxograma são mostrados na Figura 3. Na Figura 4 o exemplo 


apresentado no fluxograma da Figura 3 é mostrado em formato de 


pseudocódigo. 


Estrutura e Fluxograma 
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ENQUANTO <expressão booleana> FACA 
<sequência-de-comandos> ® 
FIMENQUANTO 
Não 
» Enquanto |<=10 
Sim 
<instruções> < 


Figura 3 - Estrutura ENQUANTO e o Exemplo em Fluxograma (Autoria 


Própria). 


Pseudocódigo 


Algoritmo "ENQUANTO1A10" 


Var 


Seção de Declarações das variáveis 


i:inteiro 


Inicio 
Seção de Comandos, 
i<-1 
ENQUANTO i<=10 FACA 
ESCREVAL ("Valor de I: 
i<-i+1 
FIMENQUANTO 


Fima lgoritmo 


procedimento, funções, operadores, 


" i) 


Figura 4 - Exemplo em Pseudocódigo (Autoria Própria). 


REPITA-ATE 


O bloco de comandos associado a estrutura de repetição REPITA-ATE é 


executado obrigatoriamente pelo menos uma vez. 


Como este laço testa a condição de parada depois de executar sua 


sequência de comandos, esta sequência poderá ser executada uma ou 


mais vezes. A estrutura e o fluxograma são mostrados na Figura 5. Na 


Figura 6, o exemplo apresentado no fluxograma da Figura 5 é mostrado 


em formato de pseudocódigo. 
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Estrutura e Fluxograma 


REPITA 


ATE <expressão-lógica> 


» «instruções» 


Repita até b=10 


Figura 5 - Estrutura REPITA-ATE e Exemplo em Fluxograma 
(Autoria Própria). 


Pseudocódigo 


Algoritmo "REPITALAIO 


Var 


Seção de Declarações das variáveis 


izinteiro 


Inicio 
Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 
à<-1 
REPITA 
ESCREVAL (“Valor de I: ", à) 
i<-i+1 
ATE 1>=10 


Fimialgoritmo 
Figura 6 - Exemplo em Pseudocódigo (Autoria Própria). 
Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 7). 
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Ambiente de Programação d 


FP 


la do na 


erp o Ooa O | 


Figura 7 - Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica (Autoria Própria). 


Escreva algoritmo em pseudocódigo mostrado pela Figura 8 na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


Algoritmo ”ENQUANTO1ASSOMA" 


Var 


Seção de Declarações das variáveis 


i, soma, num:inteiro 


Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 
4€-1 
ENQUANTO i<=5 FACA 
ESCREVAL ("Digite um número do tipo inteiro para a SOMA: *) 
LEIA (num) 
somat-somatnum 
i<-1+1 
FIMENQUANTO 
ESCREVAL ("Resultado da SOMA: ", soma) 


Fima lgoritmo 


Figura 8 - Algoritmo Enquanto 1 a 5 Soma (Autoria Própria). 


Para executar o seu algoritmo, clique no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 9, ou F9 do seu teclado. 
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Figura 9 - Executar Algoritmo (Autoria Própria). 


Na Figura 10 abaixo vemos a tela de 


execução. 


numero 


numero 


numero 
numero 


da SOMA: 


tipo inteiro 


tipo inteiro 


tipo inteiro 


tipo inteiro 


tipo inteiro 


11 


>>>) Fim da execução do programa ! 


Figura 10 - Resultado do Algoritmo (Autoria Própria). 


Atividade extra 
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Assista o filme "2001: uma odisseia no espaço" Baseado na ohra de 
Arthur C. Clark, a obra-prima de Stanley Kubrick tem início © indo 
cientistas encontram um objeto misterioso enterrado sob a superfície da 
Lua. Com a ajuda do computador H.A.L. 9000, começa a exploração 
espacial pelo significado do estranho artefato. Por que assistir? Os temas 
do filme vão da inteligência artificial ao modo de vida dos ancestrais do 
homem. A obra é imperdível para o estudante de tecnologia, segundo o 
professor Claudemilson dos Santos, da Unesp."Também representa de 
forma magistral alguns princípios da física, como ausência de gravidade, 


propagação do som, entre outros”, comenta ele. 


Referência Bibliográfica 


e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 


e MANZANO, J. A. N. G.; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Alaoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica. 2012 
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o? 
Vetor/Array 


Bem-vindo ao estudo sobre Vetor! Essa aula te ajudará na compreensão 
de alguns conceitos que são importantes no contexto de programação. 
Vamos conhecer melhor esses conceitos? 


Estrutura Homogênea Unidimensional é uma estrutura de dados muito 
simples, também conhecida como vetor ou array. Possui apenas uma 
dimensão e pode armazenar diversas variáveis do mesmo tipo. Cada item 
(ou elemento) do vetor pode ser acessado por um índice (RIBEIRO, 
2019). 


Imagine o seguinte problema: Você precisa criar um algoritmo que lê o 
nome de uma lista de alunos de uma turma. E se essa turma tem 50 
alunos? No problema apresentado, é possível utilizar um vetor de 50 


posições para armazenar os nomes dos 50 alunos. 


Uma maneira simples de entender, é imaginar uma gaveta de gavetas ou 
uma gaveta com diversas repartições. Vetor nada mais é do que uma 
variável que armazena várias variáveis do mesmo tipo, como mostra a 
Figura 1 (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


* No problema apresentado anteriormente, é possível utilizar um vetor de 50 


posições para armazenar os nomes dos 50 alunos. 


Vetor: Nome 


João | Anna | Maria | Pedro | Gustavo José Barros | 
EE SSIS ssa Ss SS! 


| A 1 2 3 4 5 6 = so 


indice ; 


Figura 1: Vetor Nome 
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Para utilizar o vetor é necessário ter uma estrutura de repetição Neste 
exemplo, usamos Estrutura PARA. © 


PARA <variável> DE <valor-inicial> ATE <valor- 
limite> [passo <incremento>] FACA 

<sequência-de-comandos para acessar um vetor> 
FIMPARA 


É necessário declarar o vetor em uma seção de variáveis. Variável é o 
nome dado ao seu vetor seguido de dois pontos. A palavra vetor é 
reservada e indica que esta variável é um vetor com valor inicial e valor 
final de um tipo (separados por dois pontos), que pode ser inteiro, real, 


caractere. 
Declaração do Vetor dentro da área de declaração de variáveis: 


VARIÁVEL: vetor [VALOR INICIAL..VALOR FINAL] de TIPO 


Exemplo da declaração: 


nomes: vetor [1..5] de caracter 


Exemplo do Vetor: armazena 5 nomes de alunos digitados pelo usuário 


em um vetor 


PARA contador i 1 DE 1 ATE 5 FACA 
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ESCREVA("Digite o nome do aluno(a) número ", contadorLoop1. " de 5: 


n ®© 
LEIA(nomes[contador]) 


FIMPARA 


Exemplo do algoritmo completo (Figura 2): 


algoritmo "VETORNOME" 
var 


nomes: vetor [1..5] de caractere 
contadorLoopl: inteiro 


inicio 


Leitura dos nomes de cada aluno 
PARA contadorLoopl DE 1 ATE 5 FACA 


ESCREVA ("Digite o nome do aluno(a) número ", contadorLoopl, " de 5: ") 
LEIA (nomes [contadorLoop1]) 
FIMPARA 


APRESENTAÇÃO DOS RESULTADOS 


PARA contadorLoopi DE 1 ATE 5 FACA 
ESCREVAL ("Nome do aluno(a) ", nomes [contadorLoop1]) 
FIMPARA 


fimilgoritmo 


Figura 2: Exemplo em Pseudocódigo 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 
Visualg (Figura 3). 
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Ambiente de Programação d F 


tai lo no fe 


CHEE 


Figura 3: Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo, mostrado na Figura 4, na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


algoritmo "NotasDe5Alunos" 
var 
notas: vetor [1..5] de real 


contadorLoopl: inteiro 
media:real 


soma:real 


inicio 
soma <- 0 
// Leitura das notas de cada aluno 
PARA contadorLoopi DE 1 ATE 5 FACA 
ESCREVA ("Digite a nota do aluno(a) número ", contadorLoopl, " de 5: ") 
LEIA (notas [contadorLoop1]) 
soma <- soma + notas [contadorLoop1] 
FIMPARA 
//APRESENTAÇÃO DOS RESULTADOS 
PARA contadorLoopi DE 1 ATE 5 FACA 
ESCREVAL ("Nota do(a) aluno(a) ", notas [contadorLoop1]) 
FIMPARA 


fima lgoritmo 


Figura 4: Algoritmo Notas de 5 Alunos 


Para executar seu algoritmo, é só clicar no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 5, ou F9 do seu teclado. 
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Er] E SOS ONA ONO NNNNA Q 


teve do a ep en O e o pe e 


executar 


© 


Figura 5: Executar Algoritmo 


Na Figura 6 vemos a tela de resultado. 


nota do número 
nota do número 
nota do nūmero 
nota do número 
nota do numero 
aluno 
aluno 


aluno 


(a 
(a) 
aluno (a) 
(a) 
aluno (a) 


execução do programa ! 


Figura 6: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme “Jobs (2013y o Ashton Kutcher interpreta Steve Jobs 
nesse filme de Joshua Michael Stem, que começa ainda 1976, quando 
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Jobs abandonou a faculdade e deu início a uma revolução junto com seu 
amigo Steve Wozniak, um gênio da tecnologia. Juntos eles invei Dm (o) 
primeiro computador pessoal, chamado Apple 1. A narrativa apresenta a 
personalidade controversa de Jobs e como, apesar de ter mudado o 
mundo para sempre com a Apple, o fato de ele ter passado por cima dos 
outros no processo prejudicou sua vida pessoal. Está disponível no 
catálogo da Amazon Prime Video. 


Referência Bibliográfica 


+e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 


e MANZANO, J. A. N. G.; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Algoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica, 2012 


e PUGA, S.; RISSETTI, G. Lógica de programação e estruturas de 
dados, com aplicações em Java. Pearson: 2016. 


e RIBEIRO, J. A. Introdução à programação e aos algoritmos. 1. ed. 
Rio de Janeiro: LTC, 2019 
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Atividade Prática — Aula 7 
Título da Prática: Média das Notas da Turma 
Vetor/Array 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 
algoritmos. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvolvimento da 


prática em questão. 


Atividade Prática 

Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um algoritmo em 
pseudocódigo que solicite ao usuário 10 nomes e 10 notas e calcule a 
média das notas da turma. Apresente na tela, o índice do vetor, os nomes, 


as notas e o resultado da média. 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 
caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 
(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 


algoritmo "NotasNomesDel0Alunos" 
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(J o” 
Matriz 


em-vindo ao estudo sobre as Matrizes! Essa aula ajudará na 
compreensão de alguns conceitos que são importantes no 

— Contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses 
conceitos? 


Uma matriz é uma variável composta, homogênea e multidimensional, 
formada por uma sequência de variáveis do mesmo tipo, com o mesmo 
identificador (mesmo nome) e alocadas sequencialmente na memória 
(RIBEIRO, 2019). 


Pode-se dizer que matriz é um vetor de vetores. A diferença é que um 
vetor tem apenas uma dimensão, enquanto a matriz possui mais de uma 


dimensão. Ambos são acessados por índice. 


As matrizes são comumente referenciadas através de suas dimensões, 
ou seja, são referenciadas pelas quantidades de linhas e colunas, como 
mostra a Figura 1 (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Sua notação comum é MXN, onde: 
M é a dimensão horizontal (quantidade de linhas). 


N é dimensão vertical (quantidade de colunas). 
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Figura 1: Matrizes e Dimensões 


© 


Imagine o seguinte problema: Você precisa criar um algoritmo que lê e 
armazena as notas parciais; calcula e armazena a média; e, por fim, 


informa o resultado. 


No problema apresentado, é possível utilizar matrizes com várias 
posições para armazenar as notas para o cálculo da média e, 


posteriormente, mostrar o resultado. Na figura 2 é mostrado um exemplo 


de matriz. 
Matriz Índices Colunas 
1 2 3 4 
4 9 7,5 8 10 
2 5 5 8 7 
3 6 8 8,5 2 : 
4 10 | 9,5 10 T Qual é o valor da 
50 10 | 10 9 9 | 


Índices Linhas 


Figura 2: Matriz de Notas 


Para utilizar uma matriz é necessário usar duas estruturas de repetição do 


tipo PARA, uma para linha e outra para coluna. Vejamos a seguir: 


PARA <variável> DE <valor-inicial> ATE <valor- 


final> [passo <incremento>] FACA 


PARA  <variável> DE  <valor-inicial> ATE  <valor- 
final> [passo <incremento>] FACA 
<sequência-de-comandos para acessar um vetor> 
FIMPARA 
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FIMPARA 


© 


É necessário declarar a matriz em uma seção de variáveis, mas é 
importante saber que não será escrito “matriz” e sim “vetor” na declaração 
do seu algoritmo, que será executado no Visualg. Variável é o nome dado 
a sua matriz, seguido de dois pontos e da palavra vetor, que é reservada e 
indica que esta variável é um vetor com valor inicial e valor final da linha e 


da coluna de um tipo, que pode ser inteiro, real, caractere. 


Declaração da Matriz dentro da área de declaração de variáveis: 


VARIÁVEL: vetor [VALOR INICIAL L.. VALOR FINAL L, VALOR INICIAL 
C..VALOR FINAL C] de TIPO 


Exemplo da declaração: 


notas: vetor [1..50,1..4] de inteiro 


Exemplo de Matriz: 

PARA contador i 1 DE 1 ATE 50 FACA 
ESCREVA(“Aluno(a) número ", i) 
PARA contador j 1 DE 1 ATE 4 FACA 


ESCREVA('Digite a nota: ", j) 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/matriz-4689ae 3/9 


10/12/2022 15:05 Descomplica 


LEIA(notas|i, j]) 
FIMPARA 


FIMPARA 


Exemplo do algoritmo completo (Figura 2) 


Algoritmo "exemploMatriz" 


Seção de Declarações das variáveis 
numeros: vetor [1..3,1..2] de inteiro 
i,j:inteiro 


// Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 
/Laço para percorrer as linhas 
PARA i DE 1 ATE 3 FACA 
//Laço para percorrer as colunas 
PARA j DE 1 ATE 2 FACA 


ESCREVA ("Digite o valor para a linha ”, à, " e coluna ", j ,": ") 
LEIA (numeros [i, j]) 
FIMPARA 
FIMPARA 


Fimalgoritmo 


Figura 2: Exemplo em Pseudocódigo 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 
Visualg (Figura 3). 
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Ambiente de Programação d 


ha im no fe 


E EEE TT DOG an O 


Figura 3: Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo, mostrado na Figura 4, na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


Algoritmo "exemploMatriz" 


Var 
// Seção de Declara 


ções das variáveis 
numeros: vetor [1..3,1..2] de inteiro 


i,j:inteiro 


Inicio 
// Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, e 
//Laço para percorrer as linhas 
PARA à DE 1 ATE 3 FACA 
//Laço para percorrer as colunas 
PARA j DE 1 ATE 2 FACA 
ESCREVA ("Digite o valor para a linha ", 
LEIA (numeros [i, 5]) 
FIMPARA 
E IMPARA 


Fima lgoritmo 


à, T e coluna ", 3 t º) 


Figura 4: Algoritmo Exemplo Matriz 


Para executar seu algoritmo, basta clicar no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 5, ou F9 do seu teclado. 
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executar 
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Figura 5: Executar Algoritmo 


Na Figura 6 observamos a tela de resultado. 


Digite linha coluna 
Digite 


Digite 


valor para 
valor para 
valor para 


linha coluna 
linha coluna 


linha coluna 
linha coluna 


Digite 
Digite 


valor para 
valor para 


o a 
o a 
o a 

Digite o valor para a linha coluna 
o a 
o a 


>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 6: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme “Matrix” Esse filme, primeiro de sua trilogia, nos mostra 
um mundo dominado pelas máquinas no qual Neo (Keanu Reeves), que 
trabalha como um hacker, descobre que ele e toda a raça humana vivem 
na verdade dentro da Matrix, um programa de computador. 
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Atividade Prática — Aula 8 
Título da Prática: Soma de Matriz 
Aulas Envolvidas nesta Prática: Matriz 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


algoritmos. 
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Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvoivin D , da 
prática em questão. 


Atividade Prática 

Com base no exemplo abaixo e com os conhecimentos adquiridos até 
agora, desenvolva um algoritmo em pseudocódigo com uma matriz 5x5 
que some cada valor de uma posição da matriz com 10. Mostre o resultado 
na tela. 


Exemplo: 


ESCREVA ("Dig y 
LEIA (numeros[i, j]) 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 
caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 


(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 
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Algoritmo "Matriz5x5" A 


Var 
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Procedimentos 


em-vindo ao estudo sobre Procedimentos! Essa aula ajudará na 
compreensão de alguns conceitos que são importantes no 

=== Contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses 
conceitos? 


Modularização é a divisão de tarefas. Isso significa que o programa é 
dividido em partes ou módulos. Estes módulos são blocos de instruções 
que realizam tarefas específicas. Uma vez carregado, o módulo pode ser 
executado quantas vezes for necessário. Além disso, pode ser usado para 
economizar espaço e tempo de programação, já que pode ser chamado 
em várias partes de um mesmo programa (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Cada módulo, além de ter acesso às variáveis do programa (variáveis 
globais), pode ter suas próprias variáveis (variáveis locais), que existem 
apenas durante sua chamada (RIBEIRO, 2019). 


Algumas vantagens na utilização de módulos 


e Dividir e estruturar um algoritmo em partes logicamente coerentes; 
e Facilidade de testar os trechos em separado; 


e Evitar repetição do código-fonte; 
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e Maior legibilidade de um algoritmo. 


Tipos de subprogramas: Procedimentos e Funções 


Neste módulo será mostrado o subprograma Procedimento. 


Procedimento 


Procedimentos são estruturas que agrupam um conjunto de comandos, 
que são executados quando chamados no decorrer do algoritmo 
(MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Como um exemplo prático, em VisuAlg, procedimento pode ser definido 
como subprograma que não retorna nenhum valor. Sua declaração 
geralmente está no começo do algoritmo e sua sintaxe está descrita 
abaixo. 


Estrutura 


procedimento <nome-de-procedimento> [(<sequência-de-deciarações- 
de-parâmetros>)] 

/! Seção de Declarações de Variáveis Internas 

inicio 

/! Seção de Comandos 

fimprocedimento 


Exemplo 
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PROCEDIMENTO olaMundo 
VAR 
INICIO 
ESCREVA ("Olá mundo do procedimento!") 


FIMPROCEDIMENTO 


Exemplo Completo (Figura 1) 


algoritmo "ExemploProcedimento” 
Algoritme E 
declarações de var 
variáveis 


procedimento mostreNaTela 


var 


Procedimento Início alia me 
e Fim = inicio 
ESCREVA ("Meu primeiro procedimento") 
fimprocedimento 


inicio 


Ei SCREVAL ("Mensagem do procedimento: " 
Chamada do > ESCREVAL ("Mensagem do procedimen ) 
Proce dimento mostreNaTela 


fimalgoritmo 


Figura 1: Exemplo Completo - Procedimento 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 2). 
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Ambiente de Programação d 


tag im imo je 


O EEE 


Figura 2: Ambiente de Programação da 
Faculdade Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo, mostrado na Figura 3, na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


Algoritmo "ProcedimentoExemplo" 
procedimento soma 
var 

aux: inteiro 
inicio 

aux <- n + m 

res <- aux 
fimprocedimento 
Var 

res, n, m: inteiro 
Inicio 

n <- 4 

m <- -9 

soma 

escreva (res) 


Fimalgoritmo 


Figura 3: Algoritmo Procedimento Exemplo 


Para executar o algoritmo, clique no ícone “Executar”, mostrado na Figura 


4, ou F9 do seu teclado. 
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Figura 4: Executar Algoritmo 


Na Figura 5 vemos a tela de resultado. 


-5 


>> Fim da execução do programa ! 


Figura 5: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme “Piratas da Informática” Parcialmente baseado no livro 
“Fire in the Valley: The Making of the Personal Computer”, escrito por Paul 
Feiberger e Michael Swaine, o filme de Martyn Burke narra a ascensão da 
Apple e Microsoft, mostrando a conflituosa relação de Steve Jobs (Noah 
Wyle) e Bill Gates (Anthony Michael Hall) nos bastidores. 
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Atividade Prática — Aula 9 


Título da Prática: Multiplicação como uso de Procedimento 


Aulas Envolvidas nesta Prática: Procedimentos 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


algoritmos. 
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Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvoivin D , da 


prática em questão. 


Atividade Prática 

Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um algoritmo em 
pseudocódigo que multiplique 2 números digitados pelo usuário. Mostre o 
resultado na tela. (Use procedimento para o cálculo) 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 
caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 


(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 


Algoritmo "Multi2" 
procedimento multi 
var 

aux: inteiro 
inicio 

aux <- n * m 

res <- aux 
fimprocedimento 
Var 


res, n, m: inteiro 

Inicio 

Escreva ("Digite um número: ") 
Leia (n) 

Escreva ("Digite outro número: ") 
Teia fm 
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https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/procedimentos-com-parametros-... 


2 
®© 
Procedimentos - Parâmetros 


Bem-vindo ao estudo sobre Procedimentos, agora utilizando Parâmetros! 
Essa aula ajudará na compreensão de alguns conceitos que são 
importantes no contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses 
conceitos? 


Modularização é a divisão de tarefas. Ou seja, o programa é dividido em 
partes ou módulos. Estes módulos são blocos de instruções que realizam 
tarefas específicas. Uma vez carregado, o módulo pode ser executado 
quantas vezes for necessário. Além disso, pode ser usado para 
economizar espaço e tempo de programação, já que pode ser chamado 
em várias partes de um mesmo programa (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Cada módulo, além de ter acesso às variáveis do programa (variáveis 
globais), pode ter suas próprias variáveis (variáveis locais), que existem 
apenas durante a sua chamada (RIBEIRO, 2019). 


Algumas vantagens na utilização de módulos 


e Dividir e estruturar um algoritmo em partes logicamente coerentes; 
e Facilidade de testar os trechos em separado; 


e Evitar repetição do código-fonte; 
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e Maior legibilidade de um algoritmo. 


Tipos de subprogramas: Procedimentos e Funções 


Neste módulo será mostrado o subprograma Procedimento com 


Parâmetro. 


Procedimento com Parâmetro 


Procedimentos são estruturas que agrupam um conjunto de comandos, 
que são executados quando chamados no decorrer do algoritmo 
(MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Como um exemplo prático, em VisuAlg, procedimento pode ser definido 
como subprograma que não retoma nenhum valor, mas, nesse caso, 
recebe um valor pelo parâmetro. Sua declaração geralmente está no 
começo do algoritmo e sua sintaxe está descrita abaixo. 


Estrutura 


procedimento <nome-de-procedimento> [(<sequência-de-deciarações- 
de-parâmetros>)] 

/! Seção de Declarações Internas 

início 

/! Seção de Comandos 


fimprocedimento 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/procedimentos-com-parametros-... 


10/12/2022 15:05 Descomplica 


Exemplo 
PROCEDIMENTOS olaMundo(frase:caracter) 
VAR 
INICIO 
ESCREVA (frase) 


FIMPROCEDIMENTO 


Exemplo Completo (Figura 1) 


Figura 1: Exemplo Completo — 
Procedimento com Parâmetros (Autoria 
Própria) 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 2). 
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Ambiente de Programação d 
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Figura 2: Ambiente de Programação da 
Faculdade Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo da Figura 3 na Área de Algoritmos 
da ferramenta. 


Algoritmo "ProcedimentoExemploParametro" 
procedimento soma (x,y:inteiro) 

var 

aux: inteiro 

inicio 


aux <- x + y 

res <- aux 

fimprocedimento 

var 

// Seção de Declarações das variáveis 


res, n, m: inteiro 
Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 


soma (n,m) 
esc :eva (res) 


Fima .goritmo 


Figura 3: Algoritmo Procedimento Exemplo 
Parâmetro 


Para executar o algoritmo, clique no ícone “Executar” mostrado na Figura 
4 ou a F9 do seu teclado. 
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Figura 4: Executar Algoritmo 


Na Figura 5 vemos a tela de resultado. 


= 


>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 5: Resultado do Algoritmo 


Passagem por Valor e Referência 


Em resumo e com exemplos em VisuAlg, a passagem por valor são feitas 


apenas cópias dos valores das variáveis passadas como parâmetro. 


funcao soma (a,b: inteiro): inteiro 
início 
retorne a + b 


fimfuncao 
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Descomplica 


No programa principal deve haver os seguintes comandos: 
n<-4 
m <--9 


res <- soma(n,m) 


escreva(res) 


Já a passagem por referência modifica a variável que você passa como 


parâmetro. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/procedimentos-com-parametros-... 


procedimento soma (a,b: inteiro; var result: inteiro) 
início 
result <- a + b 


fimprocedimento 


No programa principal deve haver os seguintes comandos: 
n<-4 

m <--9 

soma(n,m,res) 


escreva(res) 
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Atividade extra 


Assista ao filme “Chappie (2015) "Essa obra de ação conta as aventuras e 
perigos de um jovem cientista ao finalmente dotar um robô com 
inteligência artificial. Tudo começa a sair do controle quando alguns 
criminosos de uma gangue conseguem roubar o robô, e ele passa a 


aprender as “coisas da vida” sozinho. 


O filme é interessante por tocar em vários pontos delicados sobre o 
assunto, levando-nos a refletir sobre as infinitas possibilidades e riscos ao 
se conceder inteligência às máquinas. Com o avanço crescente e cada 
vez veloz da tecnologia, propiciar que os estudantes de Ciência da 
Computação pensem a respeito dessas questões é um ponto forte do 
filme. 


Referência Bibliográfica 


+e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 
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e PUGA, S.; RISSETTI, G. Lógica de programação e estruturas de 
dados, com aplicações em Java. Pearson: 2016. 


* RIBEIRO, J. A. Introdução à programação e aos algoritmos. 1. ed. 
Rio de Janeiro: LTC, 2019 
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Funções 


Bem-vindo ao estudo sobre Funções! Essa aula ajudará na compreensão 
de alguns conceitos que são importantes no contexto de programação. 
Vamos conhecer melhor esses conceitos? 


Modularização é a divisão de tarefas. Ou seja, o programa é dividido em 
partes ou módulos. Estes módulos são blocos de instruções que realizam 
tarefas específicas. Uma vez carregado, o módulo pode ser executado 
quantas vezes for necessário. Além disso, pode ser usado para 
economizar espaço e tempo de programação, já que pode ser chamado 
em várias partes de um mesmo programa (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Cada módulo, além de ter acesso às variáveis do programa (variáveis 
globais), pode ter suas próprias variáveis (variáveis locais), que existem 
apenas durante sua chamada (RIBEIRO, 2019). 


Algumas vantagens na utilização de módulos 


Dividir e estruturar um algoritmo em partes logicamente coerentes; 


Facilidade de testar os trechos em separado; 


Evitar repetição do código-fonte; 


Maior legibilidade de um algoritmo. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/funcoes-sem-parametros-22fc49 
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Tipos de subprogramas: Procedimentos e Funções 


Neste módulo será mostrado o subprograma Funções. 


Funções 


Função é um tipo especial de procedimento no qual, depois de executada 
a chamada, o valor calculado é retornado no nome da função, que passa 
a ser uma variável da expressão (RIBEIRO, 2019). 


Num exemplo prático, em VisuAlg, a função é um subprograma que 
retorna um valor. De modo análogo aos procedimentos, sua declaração 
geralmente está no começo do algoritmo e sua sintaxe está descrita 
abaixo. 


Estrutura 


funcao <nome-de-função> [(<seqguência-de-declarações-de- 
parâmetros>)]: <tipo-de-dado> 

/! Seção de Declarações Internas 

início 


/! Seção de Comandos 


retome <valor> 


fimfuncao 


Exemplo 


FUNCAO olaMundo:caracter 


VAR 
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frase:caracter 
INICIO 

frase<-"Olá Mundo!” 

RETORNE frase 


FIMFUNCAO 


Exemplo Completo (Figura 1) 


Algoritmo nome ES Algoritmo "FuncaoMostreNaTela" 
uncao mostreNaTela: caracter 


var 
frase: caracter 
Função com retorno E» inicio 
frase <- "Minha primeira função!" 


retorne frase 


imfuncao 


var 
Variáveis Globais E) 77 Seção de Declarações das variáveis 


Algoritmo chamando a 7 
função e recebendoo E 
retorno 


Figura 1: Exemplo Completo — Função 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg, no ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 


Visualg (Figura 2). 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/funcoes-sem-parametros-22fc49 


10/12/2022 15:06 Descomplica 


Ambiente de Programação d ®© 


ladana le 


OAE 


Figura 2: Ambiente de Programação da Faculdade 
Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo, mostrado na Figura 3, na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


Algoritmo "FuncaoExemplo" 

funcao soma: inteiro 

var aux: inteiro 

inicio 

// n, m e res são variáveis globais 


retorne aux 
fimfuncao 
var 
n,m:inteiro 
res:inteiro 


inicio 
n <- 4 
m <- -9 


res <- soma 
escreva (res) 


Finalgoritmo 


Figura 3: Algoritmo Função Exemplo 


Para executar seu algoritmo, clique no ícone “Executar” mostrado na 


Figura 4, ou F9 do seu teclado. 
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Figura 4: Executar Algoritmo 


Na Figura 5 vemos a tela de resultado. 


-5 


>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 5: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme “A Rede Social” Vencedor de três Oscars e quatro Globos 
de Ouro, o longa de David Fincher narra a trajetória de Mark Zuckerberg 
na criação do Facebook nos seus tempos de estudante na Universidade 
Harvard. Em seis anos ele se toma o mais jovem bilionário da história, 
tamanho o sucesso da rede social. Mas, apesar da fortuna e dos 500 
milhões de amigos online, sua ascensão sem precedentes traz 


problemas legais e também pessoais. 
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Atividade Prática — Aula 11 
Título da Prática: Multiplicação com o uso de Função 
Aulas Envolvidas nesta Prática: Função 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


algoritmos. 
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Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvoivin D , da 
prática em questão. 


Atividade Prática 

Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um algoritmo em 
pseudocódigo que multiplique 2 números digitados pelo usuário (utilize 
função sem parâmetros para o cálculo). Mostre o resultado na tela. 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 
caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 
(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 


res, n, m: inteiro 


Comandos, procedimento, funções, operadores, eto. 


igite um número: ") 
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Funções - Parâmetros 


Bem-vindo ao estudo sobre Funções, agora utilizando Parâmetros! Essa 


aula ajudará na compreensão de alguns conceitos que são importantes 


no contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses conceitos? 


Modularização é a divisão de tarefas, ou seja, o programa é dividido em 


partes ou módulos. Estes módulos são blocos de instruções que realizam 


tarefas específicas. Carregado uma vez, o módulo pode ser executado 


quantas vezes for necessário. Além disso, pode ser usado para 


economizar espaço e tempo de programação, já que pode ser chamado 
em várias partes de um mesmo programa (MANZANO; OLIVEIRA, 2012). 


Cada módulo, além de ter acesso às variáveis do programa (variáveis 


globais), pode ter suas próprias variáveis (variáveis locais), que existem 
apenas durante sua chamada (RIBEIRO, 2019). 


Algumas vantagens na utilização de módulos 


Dividir e estruturar um algoritmo em partes logicamente coerentes; 


Facilidade de testar os trechos em separado; 


Evitar repetição do código-fonte; 


Maior legibilidade de um algoritmo. 
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Tipos de subprogramas: Procedimentos e Funções 


Neste módulo será mostrado o subprograma Funções com Parâmetros. 


Funções com Parâmetro 


Função é um tipo especial de procedimento onde, depois de executada a 
chamada, o valor calculado é retornado no nome da função, que passa a 
ser uma variável da expressão (RIBEIRO, 2019). 


Como um exemplo prático, em VisuAlg, a função é um subprograma que 
retoma um valor, mas, nesse caso, também recebe um valor pelo 
parâmetro. De modo análogo aos procedimentos, sua declaração 
geralmente está no começo do algoritmo e sua sintaxe está descrita 
abaixo. 


Estrutura 


funcao <nome-de-função> [(<seqguência-de-declarações-de- 
parâmetros>)]: <tipo-de-dado> 

/| Seção de Declarações Internas 

início 

/! Seção de Comandos 


fimfuncao 


Exemplo 
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FUNCAO olaMundo(texto:caracter):caracter 
VAR 

INICIO 

frase <- texto 

RETORNE frase 


FIMFUNCAO 


Exemplo Completo (Figura 1) 


Algoritmo nome mm) Algoritmo "FuncaoMostreNaTelaParam” 
funcao |mostreNaTela (texto: caracter) caracter 


var 
frase:caracter 


Função que recebe = 
e retorna valor 


inicio 
frase <- texto 


retorne frase 
imfuncao 


o de Comandos, procedimento, funções, operadores, etc... 


Chamada e retomo E a F Em 
da função m| escreval ("Mensagem da função: 


") 


Figura 1: Exemplo Completo — Funções com Parâmetros 


Exemplo Prático 


Para executar o pseudocódigo utilize o Visualg. No ambiente 
disponibilizado pela Faculdade Descomplica, basta acessar o ícone do 
Visualg (Figura 2). 
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Ambiente de Programação 


ta lo no le 


Descomplica 


Polo Beta a aa D | 


Figura 2: Ambiente de Programação da Faculdade 


Descomplica 


Escreva o algoritmo em pseudocódigo, mostrado na Figura 3, na Área de 


Algoritmos da ferramenta. 


Algoritmo "FuncaoSomaParam" 


funcao soma (x,y: inteiro): 


inicio 
retorne x + y 
fimfuncao 


var 
n,m,res:inteiro 
inicio 

n <- 4 

m <- -9 

res <- soma(n,m) 
escreva (res) 


Fimalgoritmo 


Figura 3: Algoritmo Função Soma Parâmetro 


inteiro 


Para executar seu algoritmo, clique no ícone “Executar”, mostrado na 


Figura 4, ou a F9 do seu teclado. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/criacao-de-aplicacoes-e-sistemas-838ce8/aula/funcoes-com-parametros-ca7728 4/8 


10/12/2022 15:06 Descomplica 


Figura 3: Executar Algoritmo 


Na Figura 5 temos a tela de resultado 


-9 


>>> Fim da execução do programa ! 


Figura 5: Resultado do Algoritmo 


Atividade extra 


Assista ao filme "O quinto poder" O suspense é baseado na história real 
do site Wikileaks, fundado por Julian Assange, e mostra a polêmica 
envolvendo o vazamento na internet de diversos documentos secretos 
dos Estados Unidos. Por que assistir? "É importante para o estudante 
porque retrata o novo mundo de possibilidades que a internet está criando 


em termos de compartilhamento de informações", diz Fabrício Velasco, 
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gerente da Hays. Vale observar que o próprio Wikileaks não gostou do 


filme, dizendo que seu retrato dos acontecimentos foi injusto. 


Referência Bibliográfica 


+e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 


ə MANZANO, J. A. N. G.; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
Algoritmos. 15. ed. São Paulo: Érica, 2012 


- PUGA, S.; RISSETTI, G. Lógica de programação e estruturas de 
dados, com aplicações em Java. Pearson: 2016. 


e RIBEIRO, J. A. Introdução à programação e aos algoritmos. 1. ed. 
Rio de Janeiro: LTC, 2019 


Atividade Prática — Aula 12 
Título da Prática: Multiplicação com o uso de Função (Parâmetro) 


Aulas Envolvidas nesta Prática: Função - Parâmetro 
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Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


algoritmos. ®© 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Visualg para testar o algoritmo proposto no desenvolvimento da 


prática em questão. 


Atividade Prática 

Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um algoritmo em 
pseudocódigo que multiplique 2 números digitados pelo usuário (utilize 
função com parâmetros para o cálculo). Mostre o resultado na tela. 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 
caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 


(pseudocódigo)). 


Gabarito Atividade Prática 


Algoritmo "FuncaoExemploATParam" 


funcao multi (n,m:inteiro) : inteiro 


yar 

aux: inteiro 
aux <- n * m 
res <- aux 
retorne res 
fimfuncao 


Var 


res, n, m: inteiro 
In 
Seção de Comandos, procedimento, funções, operadores, eto... 
Escreva ("Digite um número: ") 
Leia (n) 
Escreva ("Digite outro número: ") 
Leia (m) 


escreva (multi (n,m)) 


Fimalgoritmo 
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Ir para questão O) 
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Visão Geral da Linguagem Java 


Bem-vindo ao estudo sobre a visão geral da linguagem Java. Este estudo 
ajudará na compreensão de alguns conceitos e práticas que são 
importantes no contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses 


conceitos? 


Ambiente Java 


Java é uma linguagem de programação e plataforma computacional 
lançada pela primeira vez pela Sun Microsystems em 1995. Existem 
muitas aplicações e sites que não funcionam, a menos que tenha o Java 
instalado no computador. O Java é rápido, seguro e confiável. É utilizada 
em notebook a datacenters, consoles de jogos a supercomputadores 
científicos e telefones celulares à Internet. Além disso, a linguagem de 
programação que tem sua própria estrutura, regras de sintaxe e 
paradigma de programação. Deriva da linguagem C, portanto suas regras 
de sintaxe assemelham-se às regras de C (PUGA e RISSETTI, 2016). 


Uma pergunta muito comum entre alunos e iniciantes em programação é 
“O que é necessário para programar em Java?”. O primeiro passo é 
configurar seu espaço de trabalho, sendo assim, baixar e instalar o JDK - 
Java Runtime Environment e posteriormente você pode utilizar um blo 


de notas ou o Notepad++ e o prompt de comando (cmd). Nesta disciplina, 


1/15 


10/12/2022 15:06 Descomplica 
o bloco de notas e o prompt de comando serão utilizados para as 
atividades práticas. Abaixo será descrito, resumidamente, OD juns 
componentes que envolvem a programação Java e o JDK. 


Java Runtime Environment - JDK (Kit de Desenvolvimento Java) 


O JDK é um conjunto de bibliotecas de desenvolvimento de software em 
linguagem de programação Java. Também estão presentes neste kit 
o compilador, o interpretador e o JRE - Java Runtime Environment (PUGA 
e RISSETTI, 2016). 


* Interpretador e Compilador 


Segundo Ribeiro (2016), “A tradução da linguagem de alto nível em 
linguagem de máquina pode ser feita de duas maneiras básicas: 
compilação ou interpretação. No processo de tradução entre a 
linguagem de alto nível e a linguagem de máquina, o compilador pode 
encontrar erros de sintaxe; então irá gerar mensagens de erros para 
que o programador possa corrigi-los. O programa executável somente 
será gerado quando não houver mais erros de compilação. A 
compilação é usada em linguagens de programação, como C, C++ e 
FORTRAN. 


A outra maneira é traduzir linha por linha do programa em linguagem 
de alto nível para linguagem de máquina, executando uma linha por 
vez. Neste caso usamos um interpretador. Note que o programa 
precisa do interpretador para executar, pois as ações ocorrem dentro 
do ambiente do interpretador. Se houver dados, estes são processados 
pela execução desta linha no ambiente do interpretador. Se não houver 
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erros, o interpretador lê a próxima linha do programa-fonte e renete o 
processo até que todas as linhas sejam lidas e o programa cl, © 2 ao 
seu final. Linguagens como Python, Java* e Javascript são 
interpretadas.” 


* “Java é uma linguagem compilada e interpretada. O compilador Java, 
chamado javac, compila o código-fonte do Java para um código de 
nível intermediário chamado códigos de bytes. Esses códigos de bytes 
não são diretamente executáveis em qualquer plataforma de hardware 
existente; mas esses códigos são interpretados pelo interpretador Java, 
o qual pode operar por si mesmo ou como parte de um navegador 
Web. ”(DE, 2021) 


e Java Runtime Environment - JRE 


O Java Runtime Environment (também conhecido como o tempo de 
execução Java) inclui a JVM, bibliotecas de códigos e componentes 
necessários para executar programas que são escritos na linguagem 
Java. Está disponível em várias plataformas e está incluído no JDK 
(PUGA e RISSETTI, 2016). 


ə Java Virtual Machine — JVM (Máquina Virtual Java) 


A JVM permite que a linguagem Java seja independente do sistema 
operacional. O programa desenvolvido nesta linguagem pode ser 
executado e utilizado no Windows, Linux ou em outros sistemas 
operacionais. (CÓRDOVA et. Al., 2018). 
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Meu Primeiro Programa Java 


Para escrever o programa utilize o bloco de notas e para executar utilize o 
prompt de comando. No ambiente disponibilizado pela Faculdade 
Descomplica basta acessar o ícone do Bloco de Notas e o do prompt de 


comando. 


Assim que abrir o bloco de notas, vamos escrever o código abaixo, 


salvando o programa Java com o nome MeuPrimeiroProgramaJava.java. 


Neste programa, criamos uma classe chamada 
MeuPrimeiroProgramadJava e dentro da classe o procedimento main com 
a variável entrada como parâmetro para entrada de dados pelo prompt de 


comando. 


O Java é case sensitive, isso significa que o Java difere letras maiúsculas 


das minúsculas. É no void main que o programa Java é executado. 


Este programa está declarando as variáveis inteiro do tipo int recebendo o 
valor 47, caracter do tipo char recebendo o valor ‘F’, real do tipo double 
recebendo o valor 1.65, frase do tipo String recebendo o valor “Lucy Mar? 


e VF do tipo boolean recebendo o valor true. 
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© 


Na linguagem Java, os tipos de dados int, char, double, boolean são tipos 
primitivos do Java e escritos com letra minúscula. String é um tipo criado, 
faz parte da biblioteca do Java e, por isso, iniciando sua escrita com letra 


maiúscula. 


O programa verifica se a variável VF tem o valor true. No Java, para a 
atribuição utiliza-se o símbolo = e para comparação utilização o símbolo 


Se o valor de VF é true, ou seja, verdadeiro, o programa imprime uma 
informação. Utilizamos true e false como valores verdadeiro e falso para 


as variáveis boleanas no Java. 


Utilizamos System.out.print ou System.out.printIn (este último, pula uma 
linha após) como um método no Java para saída de resultados, onde a 
informação será apresentada, para o usuário, via Prompt de Comando. 
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Ambiente de Programação 


| I) MeuPrimeiroProgramalava - Notepad = o x 
File Edit Format View Help 
//salvar como MeuPrimeiroProgramaJava. java A 


//nome da classe 
class MeuPrimeiroProgramalava 


//módulo principal com a entrada pela linha de comando 
public static void main (String entrada[]) 


//declaração de variáveis 
int inteiro = 47; 
char caracter = 'F'; 
double real = 1.65; 
String frase = "Lucy Mari "; 
boolean VF=true; 


if (VF == true) 
System.out.printin("Eu sou a " + frase + "tenho " + inteiro + " 


anos e tenho " + real + "m de altura"); 


System.exit(0); 


} 
} v 
Após escrever o programa Java, vá em File -> Save as. Escreva 
“MeuPrimeiroProgramadava.java” com essas aspas duplas e selecione all 
files. Caso você decida desenvolver o programa Java no NotePad++, vá 
em File -> Save as. Escreve apenas MeuPrimeiroProgramaJava em 
FileName e escolha, em save as type, Java source file. 
T) Save As xX 
4º = > ThisPC > Documents vu lad 
Organize v New folder X (?} 
® This PC FSC j 
P 3D Objects Atividade Prática - Aula 2 - Tipos de Dados_gabarito Exemplo MEC.doc 
E Desktop BITCOIN4.ALG 
SPEA Ra 
& Downloads Fis 
À Music teste ALG 
z ne l 
E. Local Disk (C:) 
RE IAI Files — iE = = o o E = o 
A Hide Folders Encoding: ANSI {v Cancel 


Abra o Prompt de Comando e verifique em qual pasta você salvou seu 
arquivo .java. Você pode salvar na pasta usersimcplusidocuments, caso 


deseja. 
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Prompt de Comando 


Ambiente de Programação 


No mesmo local onde você salvou seu programa Java, você deve indicar 
o caminho de onde está o compilável e o executável do Java, para isso, 
escreva na linha de comando: path “C:\Program 
Files\Java\jdk1.8.0_111\bin”. 


Caso você esteja desenvolvendo no seu ambiente de programação, você 
precisa verificar qual o endereço de onde está a pasta bin do seu 
programa Java e realizar o comando do path para configurar o endereço 
do compilável e do executável do Java. 


Ambiente de Programação 
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Para verificar se seu programa Java está no mesmo diretório que você 
configurou o caminho do seu executável e compilável, você po. ® gitar 
dir *.java na linha de comando do Prompt de comando. E você vai ver a 


lista dos programas Java neste diretório. 


Ambiente de Programação 


Agora você já consegue compilar seu programa Java, basta digitar javac, 
que é o compilador Java e, seguido por um espaço, o nome do seu 


programa Java, neste caso, MeuPrimeiroProgramaJava.java. 


Ambiente de Programação 


E Command Prompt 
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Se acontecer de aparecer uma lista de erros de compilação, basta voltar 
ao programa Java e ir resolvendo os erros de compilação. © indo 
inexistir erros de compilação, significa que o arquivo .class do Java foi 
criado. 


É o arquivo .class que deve ser executado. Neste exemplo, após a 
compilação, foi criado o arquivo MeuPrimeiroProgramaJava.class. Para 
verificar se este arquivo foi criado, basta digitar dir *.class. 


Ambiente de Programação 


E Command Prompt 


Agora que você já verificou que o arquivo .class foi gerado pela 
compilação do programa Java, você pode usar o comando java 
MeuPrimeiroProgramaJava (sem a extensão .class) para executar o 


programa Java. 


E, ao executá-lo, na mesma janela do Prompt de Comando, aparece o 
resultado do programa com a mensagem “Eu sou a Lucy Mari tenho 47 
anos e tenho 1.65m de altura. 
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Ambiente de Programação 


Exemplo Prático 


Para este exemplo prático, vamos criar um programa Java que realiza a 
entrada de dois números inteiros pela linha do Prompt de Comando que 
são armazenadas no vetor entradal]. E mostra a saída de resultados pelo 


Prompt de Comando. 


Ambiente de Programação 


T| MeuSegundoProgramalava - Notepad = [ 


| File Edit Format View Help 
//salvar como MeuPrimeiroProgramaJava. java 


//nome da classe 
class MeuSegundoProgramaJava 


//módulo principal com a entrada pela linha de comando 
public static void main (String entrada[]) 


//declaração de variáveis 
int ni, n2, soma; 


//entrada de dados 

n1 = Integer.parseInt(entrada[0]); 

n2 = Integer.parseInt(entrada[1]); 

//processamento 

soma = n1 + n2; 

//saida de resultados 

System.out.println(ni +" +" +n2 +" =" + soma); 
| System.exit(0); 
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Este programa Java foi salvo como 
MeuSegundoProgramadava.java. O) 


Ambiente de Programação 


3) 

Edit Format Vie 

1 I) Save As 

4 f = > ThisPC > Documents > vč 

| 

1 Organize v New folder ~ 
E Pictures ex Name 
This PC T NetBeansProjects 
P 3D Objects Atividade Prática - Aula 2 - Tipos de Dados_gabarito Exemplo MEC.doc 

4. 

E Desktop BITCOIN4.ALG 


ENTRADAPROCESSAMENTOSAIDA.ALG 


= Documents 
ExemploAlgoritmo4 


$ Downloads ExemploJava4 

d Music MeuPrimeiroExercicioJava.class 
E Pictures a) MeuPrimeiroExercicioJava 

E Videos MeuPrimeiroProgramaJava.class 


` 


g Local Disk (C:) a) MeuPrimeiroProgramalava 
v< 


| File name: | “"MeuSegundoProgramalava,java” 


Save as type: All Files 


Aa Hide Folders Encoding: ANSI v Save Cancel 


No Prompt de Comando, o programa Java foi compilado com o comando 
javac MeuSegundoProgramaJava.java e, posteriormente, executado com 
o comando java MeuSegundoProgramaJava 10 12. 


Perceba, neste caso, que os valores 10 e 12, o usuário digitou na linha do 
Prompt de Comando no momento da execução do programa Java. São 


os valores de entrada para o programa Java. 


Neste caso, o valor “10” foi armazenado em entradal0] e o valor “12” foi 


armazenado em entrada[1] no programa Java. 
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Ambiente de Programação O) 


EM Command Prompt 


Atividade extra 


Assista ao filme “O Dilema das Redes” Este documentário da Netflix foi 
um dos assuntos muito comentados na pandemia e levou muita gente a 
repensar sobre manter ou não seus perfis nas redes. O filme explora o 
perigoso impacto humano das redes sociais, com especialistas em 
tecnologia alertando sobre os riscos e “armadilhas” de suas próprias 
criações. 
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Atividade Prática — Aula 13 
Título da Prática: Primeiro Exercício em Java 
Aulas Envolvidas nesta Prática: Visão Geral a Linguagem Java 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


programas. 
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Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar este exercício, vamos 
utilizar Bloco de Notas e Prompt de Comando para criar e OD sr (o) 
programa proposto no desenvolvimento da prática em questão. 


Atividade Prática 
Com os conhecimentos adquiridos até agora, desenvolva um programa 
em Java para mostrar alguma informação na tela, seu nome completo, seu 


curso, sua idade, seu gênero e seu peso. 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 
caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 
(Java)). 


Gabarito Atividade Prática 


//nome do programa 
//salvar como MeuPrimeiroExercicioJava. java 


//nome da classe 
class MeuPrimeiroExercicioJava 
{ 
//módulo principal com a entrada pela linha de 
comando 
public static void main (String entrada([]) 
{ 
//declaração de variáveis 
int idade = 47; 
char genero = 
double peso = 50.5; 
String nome = 
String curso = 
System.out.println( + nome + "t 
+ idade + + peso + 


" + curso); 


System.exit (0); 


!lnome do programa 
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[salvar como MeuPrimeiroProgramaJava.java 


/lnome da classe 


class MeuPrimeiroProgramadava 
{ 
/Imódulo principal com a entrada pela linha de comando 
public static void main (String entradal]) 
{ 
/Ideclaração de variáveis 
int idade = 47; 
char genero = 'F'; 
double peso = 50.5; 


String nome = "Lucy Mari "; 
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Java Il 


Bem-vindo ao estudo sobre Introdução à Linguagem Java. Este estudo 
ajudará na compreensão de alguns conceitos e práticas que são 
importantes no contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses 


conceitos? 


Introdução a Linguagens 


Neste módulo serão apresentados alguns tipos de linguagens 


computacionais. 


Linguagem de máquina 


O computador necessita de ações específicas para fazer o 
processamento dos dados. Essas ações devem ser entendidas pelo 
computador através de uma linguagem de máquina. Esta linguagem é 
composta somente por números, representados de forma binária, que 
equivalem às operações e operandos usados no processamento do 
programa. A linguagem de máquina é complexa para o entendimento 
humano, então para auxiliar o desenvolvimento de um programa foi 
proposto outro tipo de linguagem representada por comandos, que 
reproduz tarefas executadas pelo computador, a linguagem de montagem 
(assembly). Entretanto, a linguagem de montagem continuou sendo um 
desafio para o desenvolvimento de softwares pela sua complexidac 


menor que a linguagem de máquina, mas ainda assim complexa. Alén, 
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disso, programas desenvolvidos nesta linguagem são específicos. isto é, 
alguns programas funcionam para determinados processadores © rém 
não funcionam em outros processadores diferentes (RIBEIRO, 2019). 


Linguagem de montagem 


Uma Linguagem de Montagem pura é a linguagem onde cada comando 
traduz exatamente uma instrução de máquina. Assembly ou linguagem de 
montagem é uma notação mais legível do que a de linguagem de 
máquina. O código de máquina torna-se legível pela substituição dos 
valores brutos por símbolos chamados mnemônicos, mas ainda assim 
mais complexo que outras linguagens (RIBEIRO, 2019). Seu objetivo é 
gerar códigos que se comunicam com os dispositivos computacionais, 


como microprocessadores e microcontroladores. 


Linguagem de Programação 


A linguagem de programação é formal e permite que um programador 
escreva um conjunto de instruções para criação de programas que 
manipulam o comportamento físico e lógico de uma máquina. É a 
comunicação entre o hardware (máquina) e o programador. Seu 
funcionamento é feito por através de uma série de instruções, palavras- 


chaves, regras semânticas e sintáticas e símbolos (RIBEIRO, 2019). 
Abaixo, exemplos de linguagens de programação: 


e Java 


e JavaScript 
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Python 


Linguagem C 


Linguagem C++ 


Linguagem C& 


- PHP 


JAVA 


“O Java é uma tecnologia usada para desenvolver aplicações que tornam 
a Web mais divertida e útil. O Java não é a mesma coisa que o javascript, 
que é uma tecnologia simples usada para criar páginas Web e só é 
executado no seu browser" (JAVA, 2021). Em 2020, a linguagem Java 
completou 25 anos de existência. É uma linguagem considerada modema 
e orientada a objetos, que se adaptou à internet e aos dispositivos móveis. 
Além disso, tem tudo que uma linguagem de programação permite, 
incluindo toda a estrutura estudada em algoritmos nesta disciplina. 


Linguagem de marcação 


A linguagem de marcação é uma linguagem que anota o texto para que o 
computador possa manipulá-lo. É de fácil entendimento porque as 
anotações são escritas de forma a distinguilas do próprio texto 
(marcações), com o objetivo de estruturar o texto e dar significado 
(semântica) para que um navegador possa exibilo (COMER, 2016). 
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Algumas características de uma linguagem de marcação: 


e Utilizadas para definir formatos, maneiras de exibição e padrões dentro 


de um documento. Exemplo: HTML 


e Não possuem qualquer estrutura de controle como as linguagens de 
programação tradicionais (por exemplo, comandos condicionais ou de 


repetição). 


EXEMPLO 


Para exemplificar uma introdução à linguagem Java, vamos desenvolver 
um programa Java que declara variáveis, recebe informações pela linha 
de comando, calcula a adição de dois números e mostra essas 
informações pela linha de comando. 


//salvar como Programa01.java 


class Programa01 
IX 
public static void main (String entrada[]) 
{ 
//declaração de variáveis 
int NumInt; 
double NumReal, soma; 
char Caracter; 


//entrada de dados 

NumInt = Integer .parseInt (entrada [0]); 

NumReal = Double.parseDouble (entrada[1]); 
Caracter = (entrada[2]).charAt (0); 
//processamento 

soma = (double) NumInt + NumReal; 

//Ssaida de resultados 
System.out.println((double)NumInt + " "+ 
NumReal + ” " + soma + " " + Caracter); 


System.exit (0); 
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Perceba que utilizamos como entrada de dados o vetor entrada nas 
posições 0, 1 e 2. Nas linhas 13, 14 e 15 do programa. © 


Convertemos a entrada[0] para inteiro com o método Integer.parselnt, a 
entrada[1] para real com o método Double.parseDouble e a entradal2] 
para char com o método CharAt(0). 


Como a variável soma e o valor de NumReal são reais, antes de realizar a 
adição, convertemos o conteúdo inteiro da variável Numilnt para double na 
linha 17 do programa. 


Mostramos o resultado do cálculo, passando a mensagem por parâmetro 
no método System.out.printin que mostra a mensagem para o usuário 


pelo Prompt de Comando. 


[salvar como Programa0O1 java 


class Programa01 


public static void main (String entradal]) 
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Descomplica 


/Ideclaração de variáveis 
int Numint; 
double NumkReal, soma; 


char Caracter; 


[| entrada de dados 

Numint = Integer.parselnt(entrada[0]); 
NumReal = Double.parseDouble(entrada[1]); 
Caracter = (entradal2]).charAt(O); 

I| processamento 

soma = (double)Numint + NumReal; 

II saída de resultados 


System.out.printin((double)Numint + " + " + NumReal + " = " + soma 


+" sinal " + Caracter); 
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EXEMPLO COM OPERAÇÕES MATEMÁTICA 


© 


Vamos desenvolver um programa Java que declara variáveis, recebe dois 
números pela linha de comando, calcula o resto da divisão de dois 
números, o quociente da divisão de dois números, a raiz quadrada do 
primeiro número e a potência do primeiro número pelo segundo número e 


mostra essas informações pelo Prompt de Comando. 


//salvar como Programa02.java 
class Programa02 
SE] 
public static void main (String entrada[]) 
g í 
int ni, n2; 
int mod, div; 
double raiz, pot; 
String msg = 


//entrada de dados 

ni = Integer.parseInt (entrada[0]); 
n2 = Integer.parseInt (entrada([1]); 
//processamento 

mod = ni % n2; 

div = (int)ni / (int)n2; 

raiz = Math.sgrt (nl); 

pot = Math.pow(nl, n2); 

//saida de resultados 


msg = + ni + + n2 + 

msg = msg + + mod + ; 
msg = msg + ' + div + 
msg = msg + + raiz + 

msg = msg + + pot + 


System.out.println (msg) ; 
System.exit (0); 


Neste programa, você pode perceber que, na linguagem Java, o resto da 
divisão de dois números é utilizado pelo operador %, o quociente da 
divisão de dois números inteiros é utilizado pelo operador / , a raiz 
quadrada, utilizamos o método Math.sgrt e a potência, utilizamos o 
método Math.pow. Veja as linhas 16 a 18 no programa Java. 


Perceba que no Java, podemos utilizar o operador / para realizar o cálculo 
de divisão de dois números reais para ter o resultado da divisão, ou para 
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realizar o cálculo de determinar o quociente (sem o resto) da divisão de 
dois números inteiros. © 


Veja que na linha 17, utilizamos (int) antes das variáveis, para garantir que 


elas são variáveis inteiras. 


Neste programa, utilizou-se uma variável msg para concatenar as 
mensagens para serem exibidas para o usuário, observe as linhas 21 a 25 
do programa. Esse é um recurso utilizada pela autora, apenas para que o 
código fique mais limpa e mais fácil de ser entendido. 


[salvar como Programa02.java 


class Programa02 


public static void main (String entradal]) 


intn1, n2; 


int mod, div; 


double raiz, pot; 
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String msg = "": 


/ entrada de dados 


n1 = Integer.parselnt(entradal[0]); 


n2 = Integer.parselnt(entrada[1]); 


I| processamento 


mod = n1 % n2; 


div = (int)n1 / (int)n2; 


raiz = Math.sgrt(n1); 


pot = Math.pow(n1, n2); 


II saída de resultados 


msg=msg+"nf="+n1+"ne="+n2+ An” 


msg = msg + "resto da divisao de n1 por n2 =" + mod + "nº; 


msg = msg + "quociente da divisao de n1 por n2 =" + div + "nº; 


msg = msg + "raiz qudrada de n1 =" + raiz + "nº; 


msg = msg + "potencia de n1 por n2 =" + pot + "in"; 


System.out.printin(msg); 
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System.exit(0); 


EXEMPLO COM A BIBLIOTECA SWING 


Vamos desenvolver um programa Java que declara variáveis, recebe dois 
números inteiros usando interface com usuário, calcula o resto da divisão 
dos dois números, a raiz quadrado do primeiro e do segundo números e 


mostra essas informações. 


+ n2 + 
ialog (null, msg); 


Perceba que, neste exemplo, importamos a biblioteca javax.swing.* com o 


comando import na linha 2 do programa. 
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Perceba que realizamos a entrada de dados para este programam Java, 
usando o método JOptionPane.showlinputDialog que está de DD, na 
biblioteca javax.swing.*. E a saída de dados foi realizada com o método 
JOptionPane.showMessageDialog. 


É uma forma de se realizar a interação humano-computador com uma 


inteface mais amigável. 


Atividade extra 


Assista ao filme "Particle Fever" O longa mostra as expectativas dos 
cientistas em torno do lançamento do LHC (large Hadron Collider), o 
maior acelerador de partículas do mundo. Por que assistir? A história 
mostra os bastidores da busca pelo famoso Bóson de Higgs. Também 
conhecido como "a partícula de Deus”, ele é a peça que faltava para uma 
complexa teoria que explica grande parte dos fenômenos naturais. A dica 
é de Fábio de Vicente, professor de Física da Unesp de Rio Claro. 
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Bem-vindo ao estudo sobre Estruturas de Controle no Java. Este estudo 
ajudará na compreensão de alguns conceitos e práticas que são 
importantes no contexto de programação. Vamos conhecer melhor esses 


conceitos? 


Conceitos Iniciais 


Neste módulo serão apresentadas a Sintaxe e a Semântica no contexto 
da programação, como também os comandos e operações das estruturas 
de decisão e repetição da linguagem de programação Java. Detalhes 
sobre esses comandos já foram vistos no decorrer desta disciplina, mas 


na forma de pseudocódigo (algoritmo). 


Sintaxe e Semântica 


Para projetar um programa seu ciclo de vida começa através de modelos, 
especificações e por fim o código. Estes modelos e especificações servem 
para entender e documentar o que um usuário pretende resolver com o 
programa. Além disso, esta prática facilita muito transformar as ideias em 
passos, e posteriormente em um algoritmo. Por fim, ser codificado em um 


programa na forma de uma determinada linguagem de programação. 


Sendo assim, os termos sintaxe e semântica fazem parte deste context 


onde os códigos dos programas precisam de uma boa forma (sintaxe) 
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um bom conteúdo (semântica). 


© 


A sintaxe geralmente refere-se à forma de escrever código fonte (palavras 
reservadas, comandos, recursos diversos). Pode-se dizer que, é o 
conjunto de regras que devem ser seguidas para a escrita de 
um algoritmo ou programa e tem uma relação direta com a forma 


(semântica) de como essas regras são descritas (RIBEIRO, 2019). 


A semântica é o estudo do significado das coisas (do conteúdo das 
“formas”. No contexto de programação, refere-se ao significado dos 
modelos, ao nível de entendimento como: clareza, objetividade, 
detalhamento, coesão, entre outros (FERREIRA, 1999). 


As particularidades da linguagem de programação Java, segundo PUGA 
e RISSETTI (2016): 


e Case Sensitive: Letras maiúsculas se diferenciam das minúsculas Ex.: 


nome é diferente de NOME ou Nome 


e Como em algoritmos há também as palavras reservadas. Que são 


comandos ou ações e escritas em inglês. 


e Comentários podem ser feitos através dos símbolos: /* o que estiver 
aqui não é executado */ ou // o que estiver na mesma linha não é 
executado. Servem apenas para informar e organizar o código do 


programa, o código-fonte. 


e Como uma boa prática de programação, abre chaves (temos 
comandos ) fecha chaves para bloco de comandos. Linhas de 


6,9) 


comandos são fechadas com “;”. 
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Comandos e Operadores 


© 


Os Comandos e Operadores foram apresentados em algoritmos de forma 
detalhada, nesta seção será mostrado sua equivalência na linguagem de 
programação Java. Os comandos são as instruções que remetem às 
ações a serem executadas pelo programa, tais como: comandos de 
entrada e saída de dados, estruturas de repetição, comandos de decisão, 
entre outros. Os operadores são utilizados para executar cálculos 
numéricos e relacionar expressões, são eles: Operadores Aritméticos, 
Relacionais e Lógicos (PUGA e RISSETTI, 2016). Abaixo, exemplos e 
equivalências de Operadores e Comandos. 


Operadores Aritméticos 


+ Adição ou concatenação. Exemplo: 5 + 2 (=7), “Algo” + “ritmo” 


e += Adição Exemplo: numero +=2 (numero = numero + 2) 


e - Subtração. Exemplo: 5 -3 (= 2) 


e -= Subtração. Exempelo: numero -=2 (numero = numero - 2) 


e * Multiplicação. Exemplo: 2 * 5 (=10) 


e *= Multiplicação. Exemplo: numero *=2 (numero = numero * 2) 


e / Divisão. Exemplo de inteiros: 5 / 2 (= 2). Exemplo de reais: 5.0 / 2.0 (= 
2.5) 


e /= Divisão. Exemplo: numero /=2 (numero = numero / 2) 
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e % Resto da divisão. Exemplo: 5 % 2 (= 1) 


e / Quociente da divisão. Exemplo: 5 / 2 (= 2) 


Operadores Relacionais 


e = Igual. Exemplo: idade == 20 


e l= Diferente. Exemplo: idade != 20 


e < Menor que. Exemplo: idade < 20 


e > Maior que. Exemplo: idade > 20 


e <= Menor ou igual que. Exemplo: idade <= 20 


e > Maior ou igual que. Exemplo: idade >= 20 


Operadores Lógicos 


© && E (AND) Exemplo: (idade > 20) && (idade < 50) 


- || OU (OR) Exemplo: (idade > 20) || (idade < 50) 


e | Negação Exemplo: !(idade==20) 


Estrutura de Decisão 
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© 


Temos três tipos de estruturas de decisão, a estrutura de decisão simples, 
a estrutura de decisão composta e a estrutura de decisão encadeada. 


Uma estrutura de decisão é utilizada quando apenas uma parte do 
programa deve ser executado de acordo com uma condição. A parte a ser 
executada é a que satisfaz determinada condição. 


Na estrutura de decisão simples, se a condição for verdadeira, os 
comandos são executados, caso contrário, nada se faz. Temos a seguinte 


estrutura: 


if (<condição) 


<comandos>; 


Na estrutura de decisão composta, se a condição for verdadeira, os 
comandos são executados, caso contrário, outros comandos são 


executados. Temos a seguinte estrutura: 
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if (<condição) 


<comandos>; 


else 


<outros comandos>; 


Na estrutura de decisão encadeada, uma estrutura de decisão simples ou 
composta faz parte dos comandos a serem executados. Temos a seguinte 


estrutura: 


if (<condição) 


if (<outra condição>) 


<comandos>; 
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) 


else 


<outros comandos que pode ser outra estrutura de decisão>; 


Outra estrutura de decisão, que denominamos de estrutura de múltipla 
escolha, você decide por uma das opções e os comandos daquela opção 
são executadas. Neste caso, a estrutura é apresentada da seguinte 


forma: 


switch (<variável>) 


case <valor 1>: <comandos1>; 


break; 


case <valor 2>: <comandos2>; 


break; 


case <valor n>: <comandosn>; 


break; 
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default : <comandos>; 


Vamos ver um exemplo por meio do desenvolvimento de um programa 
Java que declara variáveis, recebe uma opção e um número inteiro, 
calcula se o número é par ou ímpar, positivo ou não positivo e apresenta 


apenas a opção selecionada. Por fim, apresentar as informações. 


Pacote [A 


package |[javaappiicationi; 
TR o 


Arquivo 
C EEEX 
public static void n(String[] ar 


D 1 CI Principal 
4 Comentários 


Corpo do 
programa a ser = 
executado 


Figura 1: Exemplo Olá Mundo em Java 


Comandos e Operadores 


Os Comandos e Operadores foram apresentados em algoritmos de forma 
detalhada, nesta seção será mostrado somente sua equivalência na 
linguagem de programação Java. Os comandos são as instruções que 
remetem as ações a serem executadas pelo programa, tais como: 
comandos de entrada e saída de dados, laços de repetição, comandos de 
decisão, entre outros. Os operadores são utilizados para executar cálculos 


numéricos e relacionar expressões, são eles: Operadores Aritméticos, 
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Relacionais e Lógicos (PUGA e RISSETTI, 2016). Abaixo, exemnlos e 
equivalências de Operadores e Comandos. © 


Operadores Aritméticos 


+ Adição ou concatenação. Exemplo: 5 + 2 (=7), “Algo” + “ritmo” 


+= Adição Exemplo: numero +=2 (numero = numero + 2) 


- Subtração. Exemplo: 5 -3 (= 2) 


-= Subtração. Exemplo: numero -=2 (numero = numero - 2) 


* Multiplicação. Exemplo: 2 * 5 (=10) 


*= Multiplicação. Exemplo: numero *=2 (numero = numero * 2) 


/ Divisão. Exemplo: 5 / 3 (=15) 


/= Divisão. Exemplo: numero /=2 (numero = numero / 2) 


Operadores Relacionais 
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= Igual. Exemplo: idade == 20 © 


l= Deferente. Exemplo: idade != 20 


< Menor que. Exemplo: idade < 20 


> Maior que. Exemplo: idade > 20 


<= Menor ou igual que. Exemplo: idade <= 20 


> Maior ou igual que. Exemplo: idade >= 20 


Operadores Lógicos 


&& E (AND) Exemplo: (idade == 20) && (profissao == “professor”) 


|| OU (OR) Exemplo: (idade > 20) || (idade < 50) 


! Negação Exemplo: I(idade==20) 
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Comando de Entrada de Dados 
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Através da Biblioteca Scanner é possível receber os valores digitados pelo 
usuário e incluí-los nas variáveis nome e idade, conforme apresentado na 
Figura 2. Este comando é equivalente ao comando “LEIA” do algoritmo 
em pseudocódigo. 


/salvar como ProgDecisao.java 
import javax.swing.*; 


class ProgDecisao 


public static void main (String entrada[]) 
( 

int num; 

char op = ; 

String msg = + msgEntr = 


// entrada de dados 

num = Integer.parseint (JOptionPane.showinputDialog( )): 
op = (JOptionPane.showinputDialog(msgEntr)).charAt(0): 

/! processamento 


switch (op) 


//saíida de resultados 
if (op == ii op == ) 
( 
JOptionPane.showMessaçgeDialog (null, msg): 
} 
System.exit(0); 
} 
} 


Temos uma estrutura de decisão simples da linha 43 à linha 46 do 
programa. Se o valor da variável op for “1º ou se for '2', então o conteúdo 


de msg é apresentado, senão nada acontece. 
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switch (op) 
! 


case 


{ 
if (num $ 2 == 0) ®© 


msg = msg + num + 


msg = msg + num + 


if (num > 0) 


| 
msg = msg + num + 


msg = msg + num + 


break ; 
default: JOptionPane.showMessageDialog (null, 


): 


Temos uma estrutura de decisão composta da linha 20 à 29 e da linha 31 
à linha 38 do programa. No primeiro case, se o valor de num for par, 
concatena a mensagem como sendo par, caso contrário, concatena a 
mensagem como ímpar. No segundo case, se o valor de num for positivo, 
concatena a mensagem como sendo positivo, caso contrário, concatena a 


mensagem como sendo não positivo. 


Temos também a estrutura de múltipla escolha do switch/case da linha 16 
à 40 que avalia o conteúdo do valor op. Caso for ‘1 realiza os comandos 
dentro deste case. Caso for '2' realiza os comandos dentro deste case. 
Caso nenhum dos case for executado, então o default é executado 
apresentando a mensagem de opção inválida. 


[salvar como ProgDecisao.java 


import javax.swing.*; 
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class ProgDecisao 


public static void main (String entradal[]) 


{ 
int num; 
char op = '0'; 
String msg = "", msgEntr = "Digite 1 para parimpannDigite 2 para 


positivo/nao positivo\n"; 


! entrada de dados 


num = Integer.parselnt(JOptionPane.showinputDialog("Digite um 


numero inteiro"); 


op = (JOptionPane.showlnputDialog(msgEntr)).charAt(O); 


I| processamento 


switch (op) 


case '1': 


if (num % 2 == 0) 
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msg = msg + num +" eh par.\n\n"; 


else 


msg = msg + num + " eh imparinin”; 


break; 
) 
case '2': 
if (num > 0) 


msg = msg + num + " eh positivo nin”; 


else 


msg = msg + num + " eh nao positivo Ann"; 
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break; 


© 


default: JOptionPane.showMessageDialog(null, "Opcao 


invalida, calculos nao realizados"); 


/IIsaída de resultados 


JOptionPane.showMessageDialog(null, msg); 


System.exit(0); 
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Input 


] ps 
2| Digite um numero inteiro Digite um numero inteiro 


El 
OK | Cancel | OK Cancel 


Input 


? Digite 1 para paríimpar [2] Digite 1 para paríimpar 
Digite 2 para positivoinegativo 


l 1 
= 
OK Cancel OK Cancel 


Digite 2 para positivo/negativo 


5 eh impar. 
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Input 


2 Digite um numero inteiro 


OK 


OK Cancel 


Digite 1 para par/impar 
Digite 2 para positivoinegativo 


Cancel 


-5 eh nao positivo. 


Estrutura de Repetição 


Temos três tipos de estrutura de repetição, a estrutura de repetição do for, 
a estrutura de repetição do while e a estrutura de repetição do do/while. 
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Descomplica 


Digite um numero inteiro 


[ox |] Cancel 


Digite 1 para paríimpar 


Digite 2 para positivoinegativo 


OK Cancel 
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Utilizamos uma estrutura de repetição quando precisamos repetir por 


diversas vezes um mesmo conjunto de comandos. 


Numa estrutura de repetição é importante você garantir quando se inicia a 
repetição, a condição de parada e o comando de continuação na 
repetição. 


Para a estrutura de repetição do for no java, temos a seguinte estrutura: 


for (<comando inicial> ; <condição de parada> ; <comando de 


continuação>) 


<comandos>; 


Para a estrutura de repetição do while no java, temos a seguinte estrutura: 


<condição inicial>; 


while (<condição de parada>) 
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<comandos>; 


<condição de continuação>; 


Para a estrutura de repetição do do/while no java, temos a seguinte 
estrutura: 


<condição inicial>; 


do 


<comandos>; 
<condição de continuação>; 


) while (<condição de parada>); 


Para exemplificar, vamos fazer um programa java que declara variáveis, 
receba um número para calcular a tabuada por alguma dessas estruturas 


de repetição, mostrando o resultado da tabuada. 
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[3] 


E 
= 


E 
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(/salvar como ProgRepetricao.java 
import javax.swina.*; 
ucymariQ hotmail.com) is signed in 
class Progrepeticao 


í 
public static void main (String entrada[]) ®© 


{i 
int Tabuada, i; 
char op = ; 
String msg = , msgEntr = 


/! entrada de dados 

Tabuada = Integer.parseInt(JOptionPane.showInputDialog( 2): 
op = (JOptionPane.showInputDialog (msgEntr)).charAt (0); 

/! processamento 


switch (op) 


// saida de resultados 
if (op >= GE op <= ) 
f 
JOptionPane.showMessageDialog(null, msg); 
} 
System.exit (0); 
} 
} 


switch (op) 


{ 

case 

! 
msg = msg +" " + Tabuada + 
for(i = 1 ; í<=/0 ; i=í+l) 
í 

msg = msg + Tabuada + A E E + Tabuadati + 

} 
break; 

} 

case : 
msg = msg + " ” + Tabuada + 
i = 1; 


while(i<=10) 
{ 
msg = msg + Tabuada + E E E. + Tabuadati + " 
i=i+1; 
} 
break; 
case ' : 
msg = msg +” ” + Tabuada + 
i =l; 
do 
{ 
msg = msg + Tabuada + ES A” + Tabuadati + 
i=i+l1; 
| while(i<=.0); 
break; 
default: JOptrionPane.showMessageDialog (null, 
); 


Da linha 21 à 24, a estrutura de repetição do for está sendo utilizado para 
o cálculo da Tabuada, iniciando em 1, terminando em 10 e incrementando 
de um a um a variável i. 


Da linha 29 à 34, a estrutura de repetição do while está sendo utilizado 
para o cálculo da Tabuada, iniciando em 1, terminando em 10 e 


incrementando de um a um a variável i. 
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Da linha 38 à 43, a estrutura de repetição do do/shile está sendo utilizado 
para o cálculo da Tabuada, iniciando em 1, terminando e © 0 e 


incrementando de um a um a variável i. 


[salvar como ProgRepeticao.java 


import javax.swing.*; 


class ProgRepeticao 


public static void main (String entradal]) 


int Tabuada, i; 
char op = '0'; 


String msg = "", msgEntr = "Digite 1 para repeticao fonnDigite 2 para 


repeticao whileinDigite 3 para repeticao do/whileinin"; 
|! entrada de dados 


Tabuada = Integer.parselnt(JOptionPane.showlnputDialog("Digite 


um numero inteiro"); 
op = (JOptionPane.showlnputDialog(msgEntr)).charAt(O); 


I| processamento 
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switch (op) 
{ 
case '1': 
{ 


msg = msg + "Tabuada do " + Tabuada + " pelo for: \n\n"; 


for(i = 1 ; i<=10 ; i=i+1) 


{ 
msg = msg + Tabuada + "x" +i+"="+ Tabuada*i 
+ An” 
) 
break; 
) 
case '2': 
msg = msg + "Tabuada do " + Tabuada + " pelo while: 
min? 
[= 1; 
while(i<=10) 
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msg = msg + Tabuada + "x" +i+"="+ Tahrada*i 


+ "n"; O) 


i=i+1; 


Ann”; 


msg = msg + Tabuada + "x" +i+"=" + Tabuada*i 


+ nº 
i=i+1; 
}while(i<=10); 
break; 


default: JOptionPane.showMessageDialog(null, "Opcao 


invalida, calculos nao realizados"); 


/IIsaída de resultados 
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if (op >= "1" && op <= '3) 


JOptionPane.showMessageDialog(null, msg); 


System.exit(0); 


Digite um numero inteiro | Digite um numero inteiro 


ea ok Cancel 


Input 


Digite 1 repeticao for 3| Digite 1 repeticao for 

É 
Digite 2 para repeticao while Digite 2 para repeticao while 
Digite 3 para repetiágÃ£o do/while Digite 3 para repetiágÃ£o doiwhile 


l ] 
== 
OK | Cancel OK Cancel 
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Tabuada do 2 palo for: 


2n1i=2 
2unze=d 
£H JG 
FEE ET) 
TH S5= {0 
tato 
Za Faji 
Zu B= 16 
ta t= 18 
> 10 = XD 


Tabuada do 2 pelo while: 


Digite 1 repeticao for 
Digite 2 para repeticao while 
Digite 3 para repeticao doiwhile 


2x1=2 
2x2-4 
2x3-6 
2x4-B 
|| Cancel 2x5=10 
2x6=12 
2x7-14 
2x8=16 
2x9-18 
2x10=20 


OK 


ig Message 


i Tabuada do 2 pelo doiwhile: 
Digite 1 repeticao for 
Digite 2 para repeticao while 2x1=2 
Digite 3 para repeticao do/while 2x2=4 
E] 2x3-6 
z 2x4=8 
l oK Cancel 2x5-10 
E 2x6=12 
2x7=14 
2x8-16 
2x9=18 
2x10=20 
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Atividade extra 


Assista ao filme “O círculo” Adaptação do best-seller homônimo, escrito 
por Dave Eggers. A história parte da realização do grande sonho de Mãe 
(Emma Watson), que é trabalhar na maior empresa de tecnologia do 
mundo, O Círculo. Fundada por Eamon Bailey (Tom Hanks), a 
organização tem como principal produto o SeeChange, uma pequena 
câmera que permite aos usuários compartilharem detalhes de suas vidas 
com o mundo. Conforme vai subindo na hierarquia d'O Círculo, Mãe é 
incentivada por Bailey a viver sua vida com total transparência. Porém, 


quando todos estão assistindo, ninguém está realmente seguro. 
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Atividade Prática — Aula 15 
Título da Prática: Estrutura de Controle 
Aulas Envolvidas nesta Prática: Estrutura de Controle no Java 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 


programas. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: 

Para realizar este exercício, vamos utilizar Bloco de Notas e Prompt de 
Comando para criar e testar o programa proposto no desenvolvimento da 
prática em questão. 


Atividade Prática 

Desenvolva um programa em Java que declara variáveis inteiras, char e 
String, receba dois números inteiros e uma opção, calcula o produto dos 
dois números se eles forem positivos (ex.: p = n1 * n2), calcula a 


produtória do primeiro número, o número de vezes do segundo e mostra 
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as informações (ex.: p = p * n1). Usar estruturas de decisão e de múltipla 


escola. © 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole 
na caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 
(Java)). 


Gabarito Atividade Prática 


~ou 
w 
o 


[salvar como Prog06.java 


import javax.swing.*; 
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class Prog06 
{ 


public static void main (String entradal]) 
{ 

/Ideclaração de variáveis 

int n1, n2, p; 

char op = '0'; 


String msg = "", msgEntr = "Digite 1 para produto\nDigite 2 para 
produtoriain"; 


Il entrada de dados 


nf = Integerparselnt(JOptionPane.showlnputDialog("Digite um 
inteiro"); 

n2 = Integer.parselnt(JOptionPane.showlnputDialog("Digite um 
inteiro"); 


op = (JOptionPane.showinputDialog(msgEntr)).charAt(O); 


II processamento 
switch (op) 
{ 
case '1': 
{ 
if (n1>0 && n2>0) 
{ 
p=n1* n2; 
msg = msg + "Produto de" + n1 +" por" + n2 +" =" + p + "n\n"; 
} 
break; 
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case '2!: 


p=1, 
for (int i=1 ; i<=n2; i=i+1) 
{ 
p=p“ni; 
) 
msg = msg + "Produtoria de" +n1+","+n2+"vezeseh"+p+ 
"n\n"; 


break; 


} 


/IIsaída de resultados 


if (op >= '1' && op < 


Digite um numero inteiro 


| 
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[2] Digite um numero inteiro 
Io 


2| 


Digite outro numero inteiro 
10] 
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Módulos e Matrizes 


OL 


Bem-vindo ao estudo sobre Matrizes e Módulos no Java. Neste módulo 
serão mostrados exemplos práticos em um programa Java. Vamos 
conhecer estes exemplos práticos sobre o que foi estudado durante toda 
a disciplina. Lembrando que, a prática é indispensável para você aprender 
a resolver problemas através da lógica de programação. Portanto, você 
será capaz de desenvolver algoritmos que resolvam problemas, e 


posteriormente, desenvolver um programa a partir desses algoritmos. 


Matrizes 


As matrizes são um conjunto de informações do mesmo tipo. A matriz 
mais usual é a matriz de uma dimensão que é conhecido como vetor ou 
array. Você pode desenvolver matrizes de várias dimensões, porém, 
quanto mais dimensões, mais complicado de entender a organização dos 


dados. 


Vamos exemplificar o uso de matrizes por meio do desenvolvimento de 
um programa java que declara um vetor unidimensional de 5 posições e 
uma matriz de dimensões 2x3 (duas linhas e 3 colunas), colocando 


informações nessas matrizes e apresentando os resultados. 
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Na linha 8, criamos a matriz vetor[] de uma única dimensão, já colocando 
os valores (2, 4, 6, 7, 10) na inicialização do vetor. Na linha 9, criamos um 


vetor de duas dimensões, duas linhas e três colunas. 


Na linha 15, o vetorfi] é acessado e cada uma das suas informações são 
concatenados em msg e ao final da repetição de acesso do vetor, essa 


mensagem é apresentada. 


Nas linhas de 20 até 28, a matriz[ill]] recebe informações digitadas pelo 
usuário e suas informações são acessadas e concatenadas em msg que 


ao final da repetição encadeada do for, o conteúdo de msg é apresentada. 


Message 


À) vetor=246810 
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Matriz = 


1£s 
456 


Modularização 


A modularização serve para dividir um programa maior em pequenas 
tarefas para serem executadas quando chamadas. Os módulos no Java 
são chamados de métodos e temos quatro tipos de métodos no Java. 


Temos o método procedimento sem parâmetro que não recebe 
argumentos e não retorna valores. O método procedimento com 


parâmetro recebe argumentos e não retorna valores. 
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Temos a função sem parâmetro que não recebe argumentos e retorna 


algum valor. O método função com parâmetro recebe argun Ds e 
retorna valor. 


Vamos exemplificar desenvolvendo um programa que, utilizando os 
métodos função e procedimento, calcula a soma, o produto, a diferença e 


o resultado da divisão de dois números inteiros, mostrando os resultados. 


public static void soma () 

í 
int nl, n2; 
nl = Integer.parseInt (JOptíonPane.showInputDíalog( 
n2 = Integer.parseInt (JOptiíionPane.showInputrDialog( 
JOptionPane.showMessageDialog (null, 


} 


public static void subtracao (int x, int y) 
| 


int s: 
s=x- y: 


JoptíionPane.showMessageDíalog (null, 
} 


public static int produto () 
í 


int nl, 


ni = Integer.parseInt (JOptionPane.showinputDialog( » 
n2 = Integer.parseInt (JOptíonPane.showInputrDíalog( 


return (nl +*+ n2); 
} 


public static double divisao (int x, int y) 
4 

double d: 

d = (double)x / (double)y: 


return d; 
} 


Da linha 6 à linha 13, temos um procedimento soma() sem argumentos 
como parâmetros sem retorno de valores. 


Da linha 15 à linha 22, temos um procedimento subtração (int x, int y) com 


os argumentos x e y no parâmetro e sem retorno de valores. 


Da linha 24 à linha 31, temos uma função produto() sem argumentos 
como parâmetro e com retorno do resultado de n1*n2. 


Da linha 33 à linha 40, temos uma função divisão(int x, int y) com os 


argumentos x e y no parâmetro e com retorno do valor da variável d. 
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Descomplica 


//salvar como ProgMod.java 
import javax.swing.*; 


class ProgMod 
{ 
public 


{ 


static void soma () 


public static 
{ 


void subtracao (int x, int y) 


public static int produto () 

{ 

public static double divisao (int x, int y) 
E d 

public static void main (String entrada([]) 


( 
int nl, n2, s; 
double r; 


soma () ; 

nl = Integer.parseInt (JOptíonPane.showInputDia 
n2 = Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDia 
subtracao (nl,n2); 


r = dívisao(nl,n2); 
JOptionPane .showMessageDialog (null, 
System.exit(0); 


log( 
log( 


Na linha 46, temos a chamada do método procedimento sem argumentos 


no parâmetro soma() e sem retorno de valores. 


Na linha 49, temos a chamada do método procedimento com argumentos 


n1 e n2 no parâmetro subração(n1, n2) e sem retorno de valores. 


Na linha 50, temos a chamada do método função sem argumentos no 


parâmetro s=produto() e com retorno do conteúdo da variável s. 


Na linha 52, temos a chamada do método função com argumentos n1 e 


n2 no parâmetro r=divisão(n1,n2) e com retorno do conteúdo da variável r. 


Input x Input 


? Digite um numero 
= ad 
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OK 


[9] Digite outro numero 
4 


Cancel 
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Message 


A soma eh 14 I A diferenca eh 6 


| 
OK | 
Lic) 


OK 


Message Message 


i O produto eh 40 i A divisao eh 2.5 


OK | [ ox 


Atividade extra 


Assista ao filme “Ela” Estrelado por Joaquin Phoenix, Amy Adams e 
Scarlett Johansson, esse filme de Spike Jonzen levou Oscar de melhor 
roteiro original em 2014. Mostra o drama de um escritor solitário que se 
apaixona pelo sistema operacional projetado para atender a todas as suas 
necessidades. O desenvolvimento desse romance improvável e seu 


desfecho, você vai ter de assistir para conferir. 
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Referência Bibliográfica 


e GUEDES, S. (Org.). Lógica de programação algorítmica. Pearson: 
2014. 


e MANZANO, J. A. N. G; OLIVEIRA, J. F. Estudo Dirigido de 
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Atividade Prática — Aula 16 
Título da Prática: Módulo e Matrizes 
Aulas Envolvidas nesta Prática: Módulos e Matrizes no Java 


Objetivos: Praticar lógica de programação e desenvolvimento de 
algoritmos e programas. 


Materiais, Métodos e Ferramentas:Para realizar este exercício, vamos 


utilizar Bloco de nota e Prompt de comandos 
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Atividade Prática 


Desenvolva um programa Java que declara matriz unidimensional (Vetor) 
de inteiros, receba números inteiros num vetor de 5 posições, calcula a 
somatória (ex.: s = s + veflil) e a produtória (ex.: p = p * vetlil) desses 
números com um método similar a um procedimento e um método similar 


a uma função, ambos utilizando parâmetros, por fim, mostre essas 


informações na tela. 


Após desenvolver seu código conforme a descrição acima, copie e cole na 


caixa de texto (a resposta da Atividade Prática sempre será em código 


(Java)). 


Gabarito Atividade Prática 


} 


salvar como og08.j 
import javax.swing.*; 


cl Progos] 
i 
pub sta ma (ir 1) 
! 
for ( =) ; i<vet.leng +) 
( 
= + vet[i] 
} 
JOpt P owMe. Dialog (null 
} 
pub t prodi ( []) 
í 
int p= 
for (ir i<vet. length; +) 
{ 
P=P ti] 
} 
return p; 
} 
pub c āti dm ( 


soma (vetor); 
r = produto (vetor); 
JOptionPane .showMessageDialog (null, 


System.exit (0); 


} 


Descomplica 
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[salvar como Prog08.java 


import javax.swing.*; 


class Prog08 
{ 
public static void soma (int vet[]) 
{ 
int s=0; 
for (int i=0 ; i<vet.length; i++) 
{ 
s =s + vet]; 
} 
JOptionPane.showMessageDialog(null, "A somatoria eh " + s); 


} 


public static int produto (int vet[]) 
{ 

int p=1; 

for (int i=0 ; i<vet.length; i++) 

{ 

p = p * vetļi]; 

} 

return p; 
} 


public static void main (String entradal]) 


{ 
int s=0, vetor[] = {2, 4, 6, 8, 10): 
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intr;; 


soma(vetor); 
r = produto(vetor); 


JOptionPane.showMessageDialog(null, "A produtoria eh " + r); 


System.exit(0); 


>javac Prog88. java 


5 


actas 
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a? 
Histórico e conceitos 


lá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Nesta parte inicial das aulas vamos entender que, embora seja 

temerário fazer generalizações, a situação sociocultural vivida 
hoje nos oferece vários sinais de que, de fato, a práxis social foi 
reorientada (ou, está sendo reorientada). Na verdade, esse embasamento 
teórico tem a ver com uma necessária reflexão sobre a integração das 
tecnologias em todas as facetas da sociedade, mais especificamente no 
que diz respeito às relações entre o homem e o mundo que o cerca. 


Por isso, para uma melhor compreensão do advento tecnológico como 
um fenômeno que está reorientando a ludicidade da dimensão humana, 


contextualizá-la-emos a seguir, a partir do conceito dos jogos digitais. 


Os jogos Digitais e a ludicidade da dimensão humana 


Atualmente, deseja-se crer que a síntese dialética entre a ludicidade e a 
natureza subjetiva humana se dará pelo processo de hibridização do 
sujeito na dimensão da vida digital. No mundo moderno, o conceito de 
ludicidade é visto como uma predisposição, isto é, uma ação integrada do 
indivíduo que possui uma manifestação com valor emocional. Dessa 
forma, o lúdico é visto como uma espécie de alicerce para a dimensão 
multifacetada da natureza humana, de maneira a compor as faculdades 


imaginárias dos indivíduos. 
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Em muitos setores significativos, sobretudo naqueles que precisam 
realizar negócios no âmbito digital (atualmente, quase todos, © é?), 
devem compreender que a era digital (ou, melhor, a transformação digital) 
é um âmbito de mudanças rápidas, concorrência acirrada e um ambiente 
dinâmico. Mas, qual é a relação entre a ludicidade e a atuação das 
empresas (e profissionais) no âmbito digital? Basicamente, o discurso da 
sociedade pós-moderna nos leva a crer que a chave para compreender a 
dinâmica da transformação digital (isto é, a introdução de novas 
tecnologias em todas as dimensões da sociedade) pode estar oculto na 


dimensão subjetiva do discurso sociológico da natureza humana. 


Para começar, de fato, precisamos compreender que a ludicidade é um 
fenômeno que está enraizado na dimensão humana desde a era pré- 
história; época em que a espécie do gênero Homo estava fabricando 
ferramentas rudimentares com base na observação do mundo que o 


cerca. 


Huizinga (1999) comenta que a lucidez da espécie Homo soube, à 
primeira vista, observar o âmbito que o cerca para absorver as 
informações do meio; assim, a ludicidade (o ato do brincar) permitiu ao 
homem compreender e questionar as forças que movem a natureza. 
Rúdiger (2002, p. 9) salienta que "engana-se quem pensa que, sendo 
limitada, a imaginação estaria sendo superada pela nossa capacidade de 
racionalização”, pois o imaginário a partir da ludicidade é uma dimensão 
que permite a sociedade compreender as principais nuances da 
transformação digital. 


Huizinga (1999, p. 33) comenta ainda que o jogo “é uma atividade ou 
ocupação voluntária, exercida num certo nível de tempo e espaço, 
segundo regras livremente consentidas e absolutamente obrigatórias, 
dotado de um fim em si mesmo, atividade acompanhada de um 
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sentimento de tensão e alegria, e de uma consciência de ser naue é 


diferente daquela da vida cotidiana.” ®© 


Após essa sumária apresentação, precisamos levar em consideração que 
os críticos mais sensatos e perspicazes observaram que a transformação 
digital é um âmbito que incorpora a inovação da tecnologia com a 
subjetividade dos indivíduos. Neste âmbito, é possível observar que, 
conforme se pretende mostrar, a tecnologia (incluindo o software, como os 
jogos digitais) está alterando todas as formas de interação social. Tais 
interações, posteriormente, serão discutidas pelo ponto de vista da teoria 
dos jogos, isto é, a ludicidade a partir da interação entre indivíduos. 


Mas, antes de falarmos sobre a ludicidade na perspectiva da teoria dos 
jogos, ou melhor, na dimensão do desenvolvimento de uma experiência 
lúdica, observe o mundo à sua volta, especificamente no que diz respeito 
aos elementos não-humanos que exercem influência direta na ludicidade 


em sua vida. 


A convergência dessa ideia é corroborada pelas perspectivas de Nicolaci- 
da-Costa e Pimentel (2011, p.10), ao salientaram que: 


“O ser humano digital é reconhecido por um perfil em uma rede social, um 
endereço de correio eletrônico, um nickname em uma sala de bate-papo, 
um avatar em um mundo 3D. Cada vez menos é reconhecido por sua 
aparência física. Não importa o lugar físico em que o corpo reside, o ser 
humano digital habita comunidades virtuais e outros espaços dependendo 
de suas relações em rede. Está em vários espaços ao mesmo tempo, e, 
assim como não está mais preso ao corpo nem ao espaço físico, também 
não está mais preso ao tempo, pois agora se comunica e interage 


também de forma assíncrona.” 


Observe, portanto, que o ser humano digital (incluindo o perfil do jogador 


em um jogo digital), é um fenômeno modemo que está reorientando a 
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práxis social; pois a transformação digital vai além da introdução de novas 
tecnologias. Dessa forma, o estudo dos jogos digitais, da ludicid: O ə da 
teoria dos jogos trata-se de um fenômeno multifacetado que diz respeito a 


cinco elementos distintos: 


Figura 1 — Elementos da transformação digital 
Embora não seja objetivo desta aula tratar a questão da transformação 
digital pela Ótica do mercado, cabe aqui alguns esclarecimentos, já que 
um dos intentos da teoria dos jogos, da ludicidade e do próprio estudo dos 
jogos digitais é fazer frente a essa onda (isto é, a inovação tecnológica. 
Assim, a perspectiva geral dos cinco elementos da transformação digital, 
cunhada via observação da cibercultura (interações sociais dos indivíduos 
em um espaço eletrônico virtual) e do próprio ciberespaço (espaço 
eletrônico virtual para as comunicações dos indivíduos), tem a ver com a 


experiência lúdica dos seres humanos com o mundo ao seu redor. 


Isto é, o vivenciar a tecnologia é, de fato, compreender o desconhecido e 
o novo a partir da observação e experimentação dos elementos não 
humanos (como os jogos digitais). Assim, na perspectiva do 
desenvolvimento dos jogos digitais, temos os elementos da transformação 
digital como um âmbito que descreve o sujeito como uma entidade 
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multifacetada, ancorada na percepção do indivíduo com os elementns que 
o cerca (SCHMIDT e COHEN, 2013; ROGERS, 2017). © 


Atividade extra 


Assista ao documentário Indie game: the movie (2012). Para conhecer 
mais sobre o filme, acesse o trailer, disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=GhaT78i1x2M 


Leitura do Capítulo 1 da obra Sistemas colaborativos para uma nova 
sociedade e um novo ser humano. Disponível em: 
https://sistemascolaborativos.uniriotec.br/sistemas-colaborativos-para- 


uma-nova-sociedade-e-um-novo-ser-humano/ 


Referência Bibliográfica 
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Perspectiva: São Paulo. 
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Paulo: Hacker Editores, 2002. 
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novo milênio. 15. ed. São Paulo: Pearson Universidades, 2019. 


NICOLACI-DA-COSTA, A. M.; PIMENTEL, M. Sistemas colaborativos 
para uma nova sociedade e um novo ser humano. In: PIMENTEL, M.; 
FUKS, H. (Orgs.). Sistemas colaborativos. Rio de Janeiro: Elsevier, 2011. 
p. 3-15. 


ROGERS, D. Transformação Digital: repensando o seu negócio para a 
era digital. Tradução: Afonso Celso da Cunha Serra. São Paulo: Autêntica 
Business, 2017. 


SCHMIDT, E.; COHEN, J. A nova era digital. 1. ed. Rio de Janeiro: 
Intrínseca, 2013. 


Ir para questão 
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Estrutura dos Jogos 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Agora que já observamos que a ludicidade se trata, à primeira vista, de 
uma dimensão multifacetada e subjetiva da natureza humana; e que a 
transformação digital é um âmbito em que a integração de tecnologias 
modemas está reorientando todas as facetas da atividade humana, 
vamos conhecer a importância da estrutura dos jogos no âmbito do 


desenvolvimento de uma experiência lúdica. Vamos lá? 


Estrutura dos Jogos Digitais 
Antes de prosseguirmos, leia o trecho a seguir: 


Na perspectiva da teoria dos jogos, Abrantes (2004, p. 23) salienta que 
“por jogo, entende-se um conjunto de regras que governam o 
comportamento de dado número de indivíduos ou grupo de indivíduos, 
dominados jogadores. Dessa forma, “em geral, as regras do jogo 
consistem numa sucessão finita de lances realizados segundo 
determinada ordem. Os lances são elementos componentes do jogo e 
podem ser de dois tipos: pessoais ou aleatórios.” 


Em seguida, analise a seguinte figura: 


| = er l 
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Figura 1- Elementos abstratos da estrutura de um 


jogo. O) 


Embora seja temerário fazer generalizações, é importante observar que a 
estrutura de um jogo digital é, sem dúvidas, uma dimensão abstrata. Mas, 
por quê? O termo abstrato diz respeito ao processo de criação de uma 
experiência lúdica, isto é, uma dimensão em que a manifestação criativa 
está sujeita a subjetividade da ludicidade. Assim, quando observamos a 
Figura 1, é possível compreender que um jogo digital possui 
características únicas (embora, possua elementos comuns como a 


jogabilidade e as mecânicas): 


e Modular - pois enfatiza a interdependência entre as características do 
sistema; é flexível, pois a interatividade do lúdico nos jogos permite a 
construção de um elemento que fornece subsídios para a experiência 
dos indivíduos (lembre-se, o jogo não é a experiência, mais um meio 
para um fim) (SCHELL, 2008); 


e Estrutura aberta - pois permite a implementação de abordagens e 
técnicas ao longo do processo criativo; 


e Dimensão reutilizável - pelo menos na perspectiva de algumas áreas, 
como a programação e arte, isto é, a possibilidade de utilizar elementos 


criativos em diferentes contextos; 


e Autonomia - além disso, temos a estrutura de um jogo como um âmbito 
autônomo, em que cada área do desenvolvimento é interdependente 
(embora, é necessário compreender que o desenvolvimento de uma 


experiência lúdica seja uma dimensão interdisciplinar); 


e Adaptabilidade - por último, temos o processo de criação como um 
fenômeno adaptável, pois as abordagens que falaremos posteriormente 
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do processo de criação de um jogo são oriundas de diferentes 
contextos (como a ciência da computação, psicologia, enge O a, e 
assim por diante). 


Na verdade, caberia pensar além e perguntar se, o desenvolvimento de 
um jogo digital é uma abstração do mundo real, então o processo de 
criação no âmbito digital é um fenômeno transcendente da sua própria 
realidade (pois um jogo é um objeto abstrato que, à primeira vista, recria a 
própria realidade humana (SALEN e ZIMMERMAN, 2012; RABIN, 2012). 
Assim, de certo modo, a estrutura de um jogo digital (ou a estrutura do 
desenvolvimento de uma experiência lúdica) deve conduzir o processo de 


criação através da subjetividade do lúdico. 


Atividade extra 


Leitura do Capítulo 1 e 9 da obra Manual de produção de jogos digitais. 
Editora: Bookman 
Autor: Heather M. Chandler 


ISBN: 978-8540701830 
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Assista ao vídeo Inovação é sobre as pessoas. Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=gKUegHuhTcQ 


Referência Bibliográfica 
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abordagem. Multitema, 2004. 
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Tanuri; COLUSSO, Paulo Roberto. Metodologia de Desenvolvimento 
de Jogos Digitais como objetos de aprendizagem para educação a 
Distância (EAD). SBC — Proceedings of SBGames, 2018. 
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— fl: CRC Press, 2008. 


RABIN, S. Introdução ao desenvolvimento de games. São Paulo: 
Cengage Learning, 2012. v. 1. 


SALEN, K.; ZIMMERMAN, E. Regras do jogo: principais conceitos. São 
Paulo: Blücher, 2012. 
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o? 
A experiência de um Jogo 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Sabemos que o desenvolvimento de uma experiência 
lúdica é uma dimensão multifacetada, sobretudo no que diz respeito ao 
âmbito da transformação digital; isto é, na integração da tecnologia em 
todas as facetas da sociedade. Além disso, observamos que existem 
importantes elementos no processo de criação de um jogo; pois, trata-se, 
à primeira vista, de um repositório artístico de criação subjetiva - com 
diferentes recursos e para contextos distintos. Sendo assim, nesta aula, 
vamos discutir a respeito da experiência subjetiva de um jogo. Vamos lá? 


Experiência subjetiva de um jogo 


Se observarmos, de maneira geral, é possível compreender que o 
processo criativo é multifacetado, além de ser um âmbito abstrato (pelo 
menos na perspectiva do desenvolvimento de uma experiência lúdica. No 
entanto, quando falamos em criar algo para um fim, ou melhor, quando 
disponibilizamos subsídios para possibilitar a ludicidade dos indivíduos, 
temos que o processo de criação é pautado em alguns pontos 
específicos. Guerreiro (2015, p. 72) comenta sobre as perspectivas de 


Sweetser (2005) e a experiência ideal em um jogo: 


a. Uma tarefa pode ser concluída; 


b. A capacidade de se concentrar em uma tarefa; 
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€. A concentração é possível porque a tarefa tem objetivos claros; 


© 


d.A concentração é possível porque a tarefa fornece um feedback 


imediato; 


e. Há um envolvimento profundo, mas sem um esforço que remove a 


consciência sobre as frustrações de vida cotidiana; 
sf. Há um senso de controle sobre as ações; 


g. A perda da autoconsciência, em que as preocupações desaparecem; h) 
Um senso alterado do tempo. 


Além disso, o desenvolvedor de uma experiência lúdica deve levar em 
consideração o processo de aprendizagem dos jogadores (SARAIVA 
CARVALHO, 2010). Mas, como? No geral: 


e Desenvolvimento centrado nas interações do jogador; 
e Controle do processo de aprendizagem através das regras do jogo; 
e Integração e comunicação entre o sistema do jogo e o jogador; 


e Transmissão da informação em diversos formatos (regras, interface, 


HUD, manuais, e assim por diante); 
+ Implementação de módulos no jogo para o jogador treinar a vivência 


naquele âmbito (como um tutorial ou uma fase inicial com instruções 


detalhes sobre as regras do jogo); 
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e Controle sobre a cronologia das ações dos jogadores no jogo; 


e Possibilidade de integração com aplicações externas, para coleta de 


dados para compor as métricas de produção. 


Fiani (2009, p. 11), comenta que “um jogo nada mais é do que uma 
representação formal que permite a análise das situações em que 
agentes interagem entre si, agindo racionalmente”. Embora seja 
inconteste alguns resultados no processo de criação de um jogo, a 
limitação da teoria dos jogos pela própria lógica do processo criativo é um 
ponto importante no contexto da aprendizagem significativa do jogo. 
Dessa forma, podemos resumir o processo de desenvolvimento de um 
jogo (pelo menos, na perspectiva da teoria dos jogos) através das 
características da Figura 1. 


Um jogo é um modelo formal. 


Interações 


Agentes 


Racionalidade 


Comportamento estratégico 


Figura 1 — Elementos formais da estrutura de um 
jogo 
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Importa ressaltar que, segundo Schell (2008), o profissional que trabalha 
com o processo criativo (como o desenvolvimento de um jogo, ® cisa 
assumir uma postura indissociável entre as competências transversais e 
técnicas (conhecimentos, habilidades, atitudes, práticas, e assim por 
diante (ROGERS, 2017). Mais que isso, é necessário entender também 
que a indústria dos videogames está em constante desenvolvimento, pois 
a transformação digital é uma dimensão dinâmica em qualquer contexto 
da indústria 4.0. 


Atividade extra 

Assista ao documentário: 
Video Games: the movie 
Ano: 2014 


Para saber mais sobre o filme, acesse o trailer, disponível em: 
http:/www.adorocinema.com/filmes/filme-229741/trailer-19541753/ 
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D 
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Aplicações da Teoria dos Jogos 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Em nossa jornada no âmbito do desenvolvimento de 
um jogo digital na perspectiva da teoria dos jogos, à primeira vista, 
observamos que a experiência lúdica é um fenômeno complexo; 
possibilitando a integração de diferentes recursos para atender às 
necessidades de aprendizagem do público-alvo (os jogadores, por 
exemplo). Sendo assim, nesta aula, vamos discutir a respeito das 


diferentes dimensões da Gamificação e Aprendizagem. Vamos lá? 


Gamificação e Aprendizagem 


Convém notar que o desenvolvimento de um jogo digital na perspectiva 
dos jogadores é uma dimensão que, à primeira vista, visa fornecer 
subsídios para auxiliar no processo de aprendizagem. Na prática, 
compreender a ludicidade na dimensão do jogador permite a criação de 
elementos e regras que auxiliam no processo de aprendizagem; além de 


agregar valor às interações entre os indivíduos. 


Sato (2008, p. 1689 e 1690) comenta que “o prazer e a diversão estão em 
representar (jogar verdadeiramente) no jogo e não exatamente no que 
representar. Este o que (representar), ocasionalmente, poderia nem ser 
prazeroso ao indivíduo, caso fosse esta sua atribuição na vida cotidiana 
como uma atividade profissional, por exemplo”. No entanto, na medid> 


em que o fenômeno da transformação digital reorientou as princip: 
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dimensões da sociedade, foi possível observar que o processo de rriação 
de uma experiência lúdica se tornou, à primeira vista, mais c © jexo 
(SCHELL, 2008; ROGERS, 2017). 


Em outras palavras, o advento tecnológico (não apenas do hardware, mas 
do software, como as game engines, por exemplo) permitiu a criação e 
implementação de diferentes recursos e até mesmo novas abordagens de 
desenvolvimento para diferentes contextos (ROHDE, 2005). Sato (2010, 
p.76) complementa a discussão ao reiterar que “o game design deve 
trazer em sua essência, as características necessárias para o jogador 
sentir-se unido ao contexto apresentado pelo jogo, podendo assim realizar 
escolhas e tomar decisões pertinentes para o progresso no jogo.” 


Neste âmbito, podemos definir um jogo digital como: 
Um Sistema; 
Complexo; 
Multifacetado; 
Multidimensional; 
Interdisciplinar; 


Assim, espera-se que o desenvolvimento de um jogo digital seja flexível e 
alinhado à nova realidade da indústria 4.0; em que a inovação ocorra não 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/teoria-dos-jogos-77c8b5/aula/aplicacoes-da-teoria-dos-jogos-d457e3 


10/12/2022 14:56 Descomplica 
pela integração de novas tecnologias, mas complementar o processo 
criativo a partir da interação e ludicidade dos indivíduos no munc © Jital. 


Antes de prosseguirmos, observe a Figura 1. 


Tétrade $N a- Bolha do 
Dinâmicas Jogador 


Figura 1 — Círculo do Jogo 


No círculo do jogo, temos a composição da experiência lúdica através da 
interação entre os elementos do jogo na perspectiva da teoria dos jogos, a 
Tétrade elementar de Schell (Estética, Mecânica, História e Tecnologia), 
as dinâmicas do jogo, além da bolha do jogador (o processo de vivenciar 
o jogo). Assim, como um desenvolvedor de um meio para a experiência 
lúdica, é necessário definir as interferências construtivas e destrutivas, 
através da composição de elementos que otimizem a satisfação e 
expectativas do jogador. Em outras palavras, permitir que o jogador possa 
influenciar as dinâmicas do jogo e, ao mesmo tempo, limitar suas ações 


através das regras. 
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Atividade extra 


Leia o capítulo 1 do livro: Introdução ao desenvolvimento de games. 
Volume 3: entendendo o universo dos jogos 


Editora: Cengage Learning 
Autor: Steve Rabin 


ISBN: 978-8522111435 
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Modelagem de ações em Jogos 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos continuar a nossa jornada rumo ao 
desenvolvimento de uma experiência lúdica a partir da perspectiva da 
teoria dos jogos. Lembre-se que o desenvolvimento de uma experiência 
lúdica diz respeito às pessoas; sendo assim, o jogador ou o público-alvo 
do produto digital deve ser considerado como principal ativo de um 
processo multidimensional. Assim, observamos que a interação entre os 
indivíduos com os elementos do jogo deve ser uma dimensão 
amplamente estudada; sobretudo pela dimensão subjetiva do game 
design. Isto é, uma visão holística e interdisciplinar sobre os fundamentos 
do jogo, da teoria dos do próprio comportamento humano. 


Sendo assim, nesta aula, vamos discutir a respeito da modelagem de 


ações em Jogos. Vamos lá? 


Modelagem em Jogos 


Antes de prosseguirmos, analise a figura a seguir: 
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Figura 1. Tétrade elementar de Schell 
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Fiani (2009, p. 43) comenta que os “Jogos são modelos que tratam de 
interações estratégicas e que interações estratégicas, por sua vez, são O 
resultado do reconhecimento por parte de cada um dos agentes 
(jogadores), de que suas ações afetam os demais e vice-versa”. Assim, 
como um desenvolvedor de experiências lúdicas, é necessário 
compreender que o processo de concepção é baseado na interação do 
jogador com os elementos do jogo (jogadores, jogabilidade, mecânicas, 
HUD, e assim por diante). 


Além disso, você verá que as experiências lúdicas na perspectiva da 
teoria dos jogos podem ser classificadas de acordo com os interesses e 
motivações dos jogadores (SCHELL, 2008). Por exemplo: 


Jogos com Interesses Idênticos (jogos cooperativos): interação entre os 
indivíduos baseado no compartilhamento ou tomada de decisão 
conjuntamente perante as adversidades do jogo. 


Jogos com Interesses Opostos (jogos não-cooperativos): a motivação 
do jogador é baseada no confronto, isto é, na disputa estratégica para 
decidir a força dominante no jogo. 


Jogos com Interesses Mistos (jogos cooperativos/não-cooperativos): 
um processo de hibridização entre os jogos idênticos e opostos; no 
geral, as regras do jogo permitem aos jogadores cooperar ou compor 
estratégias isoladamente para dominar as disputas. 
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Câmara (2011, p. 29), comenta que “o jogo consiste numa avaliação 
antecipada das reações. ..”. Convém notar, que, atualmente, fren O Jma 
indústria dinâmica e multifacetada, o processo criativo deve fornecer 
subsídios para os jogadores agregarem valor à sua base de negócio. Para 
tanto, o ponto chave é a relevância da abordagem criativa a partir do 
estudo do público-alvo, isto é, quanto mais os desenvolvedores coletam 
informações do público, mais fácil se torna o processo criativo de 
conceber estratégias baseado nas reações dos jogadores (ROGERS, 
2017; SATO, 2008). 


Agora, reflita sobre o seguinte questionamento: como o estudo das 
reações dos jogadores pode agregar valor ao processo de criação de uma 
experiência lúdica no âmbito da transformação digital? 


Atividade extra 


Para se aprofundar nos conceitos e fundamentos sobre o processo 


criativo, 


leia (o) artigo a seguir, na 
íntegra: https:/Iwww.sbgames.org/sbgames2017/papers/ArtesDesignFull/174586.| 
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Teoria dos Jogos: Em busca do 
equilíbrio 


lá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos prosseguir com a nossa jornada 

rumo a compreensão sobre as principais dimensões do 
desenvolvimento em jogos digitais. Seguindo a linha de pensamento 
sobre a perspectiva do processo criativo em um âmbito de transformações 
na práxis social, por ora, vamos incorporar um novo elemento para 
agregar valor às características básicas que estamos discutindo sobre a 
teoria dos jogos: o equilíbrio baseado nas experiências de aprendizagem. 


Sendo assim, nesta aula, propor-se-á aqui uma linha de pensamento 
sobre o equilíbrio nas experiências de aprendizagem que se encontram 


em constante evolução. Vamos lá? 


Experiências de aprendizagem 


Embora seja temerário fazer generalizações, o advento da indústria 
criativa está transformando o âmbito da dimensão do entretenimento, 
alterando a forma como os indivíduos interagem com o mundo virtual. Na 
prática, embora haja uma notória inclinação para limitar os processos 
criativos na indústria de jogos, paradoxalmente, é possível observar que o 
desenvolvimento de experiências lúdicas a partir da perspectiva 


independente tem ganhado uma notoriedade no mercado. 
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No geral, o processo criativo incorpora dois pontos significativos are, em 
certa medida, apoiam-se reciprocamente: equilíbrio e as intera, O. Na 
perspectiva da teoria dos jogos, à primeira vista, o equilíbrio como um 
componente intrínseco da experiência lúdica, não se limita apenas ao 
processo de balanceamento de uma solução para um contexto específico. 
Em outras palavras, a dimensão do equilíbrio vai além de, simplesmente, 
balancear números em uma planilha no Excel; mas, conceber uma 
experiência baseada na motivação dos jogadores (seja pela cooperação, 


coalizão ou conflito). 


Ocorre que, como uma dimensão multifacetada, a ludicidade tem 
influência no processo criativo, pois permite que os desenvolvedores de 
jogos trabalhem com abordagens adaptativas (sobretudo no que diz 
respeito a criação de experiências baseadas na interação entre os 
indivíduos). Na verdade, caberia pensar além e perguntar se, o processo 
criativo é um âmbito que independe da teoria dos jogos, como o conflito e 
a cooperação podem exercer influência no processo de criação de uma 
experiência lúdica”? 


Antes de prosseguirmos, observe a figura a seguir: 
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Figura 1. O equilíbrio pela perspectiva da obra 
“Arte de Game Design” 


Segundo (KOSTER, 2004), “o balanceamento de jogos (game balancing 
ou difficulty scaling) consiste em modificar parâmetros, cenários, ou 
comportamentos com o objetivo de garantir um nível adequado de desafio 
ao usuário, evitando os extremos de frustrá-lo porque o jogo é muito difícil 
ou entediá-lo porque o jogo é muito fácil. Se observarmos, o 
balanceamento da experiência lúdica é um âmbito em que os 
desenvolvedores buscam projetar um sistema baseado nas experiências 
e interações do indivíduo com o mundo virtual (SATO, 2008; ROGERS, 
2017). 


Segundo (LIMA, 2013), “existe aquele tipo de jogador que gosta de 
escolher em que nível quer jogar, seja este mais fácil do que seu nível de 
experiência ou mais difícil. [...] Existem muitos jogadores que não gostam 
quando sentem que o jogo está trapaceando a favor deles quando estão 


ficando ruins”. Assim, projetar uma experiência lúdica baseada na 
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coalização e no conflito é um processo que depende da aprendizanem do 
indivíduo ao longo do jogo. Observe a figura 2. © 


Nível de dificuldade 


Difícil 


Figura 2. Equilíbrio em jogos 


Sabemos que para analisar de forma completa as interações baseadas 
no conflito ou cooperação em um jogo, um conceito importante na Teoria 
dos jogos é o equilíbrio; sobretudo no que diz respeito à experiência 
lúdica. Embora seja temerário fazer generalizações, a teoria dos jogos é 
um âmbito que estuda as interações e composição das estratégias entre 
os indivíduos (ou, os indivíduos e os elementos do jogo); no entanto, 
quando falamos em equilíbrio, temos uma experiência justa. Em outras 
palavras, a teoria dos jogos fornece subsídios para compor um jogo em 
que todos os jogadores têm a possibilidade de maximizar os ganhos. Para 
tanto, Câmara (2011) comenta que é necessário desenvolver um jogo 


com base nos seguintes parâmetros: 


Os jogadores conhecem os objetivos do jogo; 
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Os jogadores conhecem as possíveis estratégias entre os jogadores 
(baseado nas regras do jogo); © 


Considerar que os jogadores agirão racionalmente; 


Jogadores reconhecem o modelo de representação do jogo: 


simultâneo, sequencial ou híbrido; 


Assim, de acordo com Schell (2008), Fiani (2009) e Câmera (2011), o 
processo de criação de uma experiência lúdica baseada na tomada de 
decisões, é um processo multifacetado que leva em consideração as 
decisões estratégicas dos indivíduos com o sistema do jogo (as regras). 
Logo, conforme Câmara (2011, p. 21) afirma, “a teoria dos Jogos terá um 
conjunto de pressupostos: 


os jogadores são racionais; 


as regras do jogo são conhecidas pelos jogadores; 


os jogadores são capazes de avaliar seus pay-offs para cada ação; 


e o jogo pode ser expresso de maneira formal.” 
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Atividade extra 


Leia ao capítulo 2 da obra: Introdução ao Desenvolvimento de Games - 
Volume 3: Criação e Produção Audiovisual 


Editora: Cengage Learning 


Autor: Steve Rabin Ano: 2012 
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Equilíbrio de Nash 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos prosseguir com a nossa jornada rumo às 
implicações da tomada de decisão no âmbito das experiências lúdicas. 
Até então, observamos que o desenvolvimento de um jogo digital é uma 
dimensão multifacetada, e cada vez mais desenvolvedores estão 
compreendendo que as interações entre o indivíduo e os elementos do 
jogo (incluindo os outros jogadores, por exemplo) não é algo apenas útil, 
mas fundamental em um mercado altamente dinâmico. Além disso, na 
perspectiva do game design, o estudo da teoria dos jogos permite realizar 
questionamentos sobre os paradigmas do processo criativo, sobretudo no 
que diz respeito ao equilíbrio das experiências lúdicas. 


Sendo assim, nesta aula, propor-se-á aqui uma discussão sobre a cultura 
e o equilíbrio de Nash como um elemento multidimensional para a 


reorientação do processo criativo de um jogo. 


Vamos lá? 


Equilíbrio de Nash 
Antes de prosseguirmos, realize a leitura a seguir: 


“Uma informação do jogo é dita de conhecimento comum quando todos 
os jogadores conhecem a informação, todos os jogadores sabem q 
todos os jogadores conhecem a informação, todos os jogadores sabe. 
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que todos os jogadores sabem que todos os jogadores conherem a 


© 


informação e assim por diante, até o infinito”. 


Em seguida, analise novamente a figura a seguir: 


eoe 
E pas 


Figura 1. O equilíbrio pela perspectiva da obra 
“Arte de Game Design” 


Embora seja temerário fazer generalizações, é possível afirmar que você 
pode estar achando estranho uma cadeia de valor em um jogo baseado 
na premissa de todos sabem que todos sabem (estendendo até o infinito). 


Mas, lembre-se que: 


Como analisar um jogo é um processo multifacetado que envolve as 
emoções e sensações do jogador, há uma razão simples para afirmar que 
todos os jogadores são racionais: interações estratégicas. Mas, por quê? 
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Um jogo é uma dimensão projetada com base na ludicidade, isto é, o 
brincar através das interações entre o indivíduo e os elementos © sgo. 
Assim, é natural que os jogadores tomem decisões ao longo do jogo 
(comportamento racional). 


Mas, e o equilíbrio de Nash? Câmara (2011, p. 47) explica que “o 
Equilíbrio de Nash ou solução estratégica de um jogo ocorre quando, 
entre todas as estratégias disponíveis para os jogadores, é escolhida a 
melhor opção possível dada à resposta de todos os outros jogadores”. 
Observe, portanto, que o comportamento racional é um dos principais 
pressupostos da teoria dos jogos, pois a análise do ambiente leva à 
combinação de possíveis estratégias dominantes. Assim, dizemos que o 
equilíbrio de Nash é um modelo matemático estável de competição, pois 
quando entre a combinação de estratégias dos indivíduos, existem 
estratégias dominantes (a melhor resposta possível) para as estratégias 
dos outros elementos do jogo (agentes); mas, mesmo diante das 
estratégias de outros indivíduos, nenhum dos jogadores tem a ganhar 
alterando sua estratégia de forma isolada (ou, em outras palavras, de 
maneira unilateral; “sendo isso verdade para todos os jogadores”. (FIANI, 
2004). 


Como uma alusão a teoria de Nash, teríamos os seguintes pressupostos: 


“Eu, jogador número 1, sou um indivíduo racional, pois após analisar o 
ambiente do jogo, estou fazendo o melhor que posso (dadas 
estratégias de outros jogadores). 


“Eu, como jogador número 2, sou um indivíduo racional, pois sei que o 
jogador número 1 está fazendo o melhor que pode (dado as estratégias 
dos outros jogadores, inclusive a minha estratégia). 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/teoria-dos-jogos-77c8b5/aula/equilibrio-de-nash-a7fa30 


10/12/2022 14:57 Descomplica 
Não queremos, ademais, estabelecer aqui uma discussão sobre o 
pensamento criativo na perspectiva do game design, mas a sub, OD «ção 
dos sujeitos em um âmbito baseado nas interações estratégicas (SATO, 
2008; SCHMIDT e COHEN, 2013). Em particular, na racionalidade dos 
indivíduos. Partindo dessas premissas, devemos refletir criticamente 
sobre as fronteiras da teoria dos jogos que delimitam as ações dos 
sujeitos ao longo da experiência lúdica (regras). 


Nesse sentido, os preceitos do desenvolvimento de um jogo (como a 
tétrade elementar de Schell) são substituídos por um processo baseado 
na observação do meio, em que os sujeitos como identidades racionais do 
ciberespaço, à primeira vista, operam para máxima as chances de obter 
vantagens e uma coalização ou conflito (FIANI, 2004; CÂMARA, 2011). 


Atividade extra 


Leia o capítulo 3 da obra: Introdução ao Desenvolvimento de Games - 
Volume 3: Criação e Produção Audiovisual 


Editora: Cengage Learning 


Autor: Steve Rabin Ano: 2012 
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Equilíbrio Misto, Correlacionado e 
evolutivo 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Como o equilíbrio afeta a experiência lúdica? Ou 
melhor, como o estudo da teoria dos jogos pode reorientar o processo de 
desenvolvimento de uma experiência lúdica? Prosseguindo com o nosso 
estudo sobre o estudo das interações estratégicas pela perspectiva do 
game design, especificamente no que diz respeito ao equilíbrio no 
processo de tomada de decisão, não há dúvida de que a teoria dos jogos 
está reorientando as experiências de concepção de uma atividade lúdica. 


Sendo assim, nesta aula, vamos discutirmos sobre as principais 
características do equilíbrio em uma experiência lúdica baseada nas 


interações estratégicas entre agentes. 

Vamos lá? 

Equilíbrio Misto, Correlacionado e evolutivo 
Antes de prosseguirmos, realize a leitura a seguir: 


“Todos sabem que, em qualquer esporte, as chances de vitória são 
determinadas não apenas pela habilidade dos competidores, mas 
também pela sua capacidade de surpreender o adversário. Nos esportes, 
na economia e principalmente na guerra, o fator surpresa pode 
desequilibrar a situação favoravelmente a que tem a surpresa a seu lado 
Para usar uma ilustração trivial, um batedor de pênaltis, por melhor qı 
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seja, corre o risco de ter seus chutes defendidos se o goleiro adversário 
souber com certeza qual será o lado que o batedor escolher: D a a 
cobrança. Todo jogador que cobra pênaltis sabe que tem de "variar" a 
direção do chute, para tentar surpreender o goleiro” (FIANI, 2018, p. 191) 


Agora, vamos relembrar as características formais de um jogo: 


Um jogo é um modelo formal. 
Interações 
Agentes 


Racionalidade 


Comportamento estratégico 


Figura 1 — Elementos formais da estrutura de um 
jogo 


Antes de retomarmos o exemplo do pênalti, é necessário refletir sobre os 
elementos essenciais no desenvolvimento de uma experiência lúdica; e 
que também estão relacionados ao equilíbrio de um jogo. Na verdade, o 
processo de equilíbrio de uma experiência lúdica requer o estudo das 
interações sociais (complexas e subjetivas) dos agentes, além das 
necessidades do público-alvo em um determinado contexto. Assim, 
elementos essenciais como o balanceamento, as mecânicas e 
jogabilidade (além de outros) no âmbito do desenvolvimento de um jogo, 
trata-se de compreender sobre as relações dialéticas das interações 
humanas, da tomada de decisão baseado na ludicidade (isto é, no brincar 
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a partir da racionalidade dos indivíduos (SATO, 2009; SCHELL 2008; 
CÂMARA, 2011). ® 


De um modo geral, embora seja temerário fazer generalizações, a 
principal premissa da teoria dos jogos é: “todos os jogadores são 
racionais”. Assim, retomando o exemplo do pênalti, teríamos os seguintes 


pontos: 


Jogador A (cobrador) possui a tendência de sempre “bater” o pênalti no 


ângulo esquerdo do goleiro. 


Jogador B (Goleiro) possui a tendência de sempre reagir a cobrança 
antecipando a sua ação (escolhendo o ângulo esquerdo do cobrador). 


Se ambos os jogadores (cobrador e goleiro) são indivíduos racionais e 
conhecem as estratégias dos adversários, será necessário variar as 


táticas de cobrar ou defender o pênalti. Assim, teríamos o seguinte ponto: 


Jogador A e B precisam neutralizar qualquer vantagem do adversário; 


Fiani (2018, p. 191), comenta que “quando os jogadores partem do 
princípio de que os demais jogadores podem surpreendê-los, 
intencionalmente ou não, é razoável supor que eles podem escolher 
tomar suas decisões tentando evitar o pior resultado que podem obter.” 
Retornando à questão da subjetividade na perspectiva do desenvolvedor 
de jogos, o pensamento do equilíbrio procede-se a uma reflexão: como 
melhorar as experiências lúdicas dos jogadores através das interações 
estratégicas? Na verdade, caberia pensar além e perguntar se, o jogo é 


uma dimensão em um processo de desenvolvimento contínuo, como 
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implementar os conceitos da teoria dos jogos para equilibrar uma 
experiência lúdica? 


Atividade extra 


Leia o artigo sobre a geração automática de conteúdo no link a seguir. 
http://artefactum.rafrom.com.br/index.php/artefactum/article/view/1772? 
v=1675036738. 


Assista ao vídeo: O futuro chegou. Você está pronto? | Ricardo Amorim | 
TEDx Dante Alighieri School 


Disponível em: https://www.youtube.comhvatch?v=YumicgaBr388t=81s 


Assista ao vídeo: A Era da Curadoria: O que Importa é Saber o que 
Importa | Mario Sergio Cortella 


Disponível em: https://www.youtube.comhwatch?v=9CLXeGnzgg0 
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o? 
A Teoria da Utilidade 


lá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Sabemos que o desenvolvimento de um 

jogo digital é uma dimensão multifacetada, sobretudo no que diz 
respeito a criação de uma experiência lúdica; isto é, na concepção de uma 
atividade baseada em regras, interações e de maneira livre (o jogador 
escolhe jogar). Além disso, observamos que existem características 
importantes no processo de criação de um jogo, como a tétrade elementar 
de Schell, a teoria do flow, o equilíbrio de Nash, e assim por diante. Nesta 
aula, vamos discutir a respeito da teoria da utilidade. 


Vamos lá? 


Experiência subjetiva da teoria da utilidade 
Antes de prosseguirmos, vamos analisar a situação a seguir: 


“Um pai ao jogar cartas com o filho, apostando alguns centavos, sendo o 
seu objetivo motivar o filho e aumentar sua autoestima estaria agindo de 
forma racional ao não ser muito competitivo e não buscar a vitória sempre, 


mas sim aumentar seu (e do filho) bem-estar. 


Ou seria o mesmo pai, mais racional se tratar o filho como um adversário 
qualquer e buscasse sempre a vitória com o intuito de aumentar seus 
ganhos"(Davis, Morton D. Teoria dos Jogos: uma introdução não técnic 
Cultrix, 1973, pág. 65, adaptado) 
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Se observarmos, de maneira geral, é possível compreender nue o 
desenvolvimento de uma experiência lúdica (o jogo como o mei D ra a 
experiência) é um âmbito pluralista; mas, centrado nas facetas subjetivas 
dos indivíduos. Assim, no exemplo anterior, temos dois jogadores 
(racionais) que, a partir da análise das regras do jogo, tomam decisões 
(GUERREIRO, 2015). No entanto, quando falamos em criar algo para um 
fim (lembre-se: o jogo não é a experiência), ou melhor, quando 
disponibilizamos subsídios para possibilitar a ludicidade através da 
interpretação do meio, temos que o comportamento racional nem sempre 


leva a melhor escolha em uma interação estratégica. 
Mas, o que é a racionalidade”? 


Santos (2016, p. 49), comenta que a racionalidade (ou o comportamento 
racional) é a capacidade de interpretar os elementos do jogo. Embora seja 
uma definição geral, o comportamento racional pode ser interpretado 
através dos seguintes pontos: 


Racionalidade é um processo reflexivo; 

Racionalidade é a capacidade de resolver problemas; 
Racionalidade é uma ação baseada na interpretação do meio; 
Racionalidade é a faculdade de raciocinar; 


Além disso, com base na premissa da racionalidade e da utilidade, 
Filho (2008, p. 53) elenca alguns pontos importantes: 
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“Tudo é suscetível de comparação. © 


Preferência e Indiferença são transitivas. 


Um jogador é indiferente diante de prêmios equivalentes. 


O jogador sempre se arrisca se as possibilidades forem suficientemente 
boas. 


Um sorteio será tanto melhor quanto mais ampla a possibilidade de 


conseguir o prêmio. 


Os jogadores são indiferentes ao tipo de jogo.” 


Logo, o comportamento racional pode ser definido como uma ação, 
estado ou qualidade de ser capaz de empregar o raciocinar com base 
em fatos para resolver problemas (FIANI, 2009; CÂMARA, 2011). 
Desta forma, a racionalidade em um jogo seria a capacidade de 
interpretar os elementos do jogo para maximizar o resultado das 
interações em um conflito. Mas, quando falamos em utilidade 
(lembrando do exemplo anterior) temos a limitação da racionalidade, 
pois um indivíduo pode escolher uma ação baseada apenas na sua 
motivação (como garantir o bem estar do filho). 


Atividade extra 
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Leia o capítulo 1, 2 e 3 do livro: A Arte de Game Design 
Editora: Elsevier Autor: Jesse Schell 


ISBN: 10: 8535241981 / ISBN-13: 978-8535241983 
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o? 
Os jogos Cooperativos 


lá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos prosseguir com a nossa jornada 

rumo às implicações da utilidade na perspectiva da tomada de 
decisão no âmbito das experiências lúdicas. Até então, observamos que o 
desenvolvimento de um jogo digital é uma dimensão multifacetada 
(novamente, é importante ficar claro que a concepção de uma experiência 
lúdica tem um enfoque pluralista), e cada vez mais desenvolvedores estão 
compreendendo que o conhecimento transdisciplinar não é algo apenas 
útil, mas fundamental em um mercado altamente dinâmico. Além disso, na 
perspectiva do game design, o estudo da teoria dos jogos é um âmbito 
que permite compreender as inúmeras facetas das interações 
estratégicas. 


Sendo assim, nesta aula, propor-se-á aqui uma discussão sobre o 
pensamento complexo dos jogos cooperativos pela perspectiva da 
utilidade. 


Vamos lá? 


Equilíbrio de Nash 
Antes de prosseguirmos, realize a leitura a seguir: 


“Tem-se que na Teoria dos Jogos racionalidade, ou melhr 
comportamento racional é quando um agente (jogador) atua em funçã. 
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das suas preferências. Significa que o agente age buscando o melhor 
frente ao pior. Sendo denominado de comportamento auto-inte O) ado. 
Em síntese, a irracionalidade é interpretada de várias formas e as 
pessoas, no senso comum, relacionam com emoção ao contrastar a 
racionalidade ligada à razão “(SANTOS, 2016, p. 56). 


Em seguida, analise novamente a figura a seguir: 


Perfeita Cada conjunto de informações é único. 
Exata Não há jogadas aleatórias depois do movimento de 
qualquer jogador. 


Simétrica Nenhum jogador tem informações diferentes dos 


demais jogadores na sua jogada, ou nos nós terminais 


Completa A primeira jogada não é aleatória, ou a probabilidade 


é conhecida por todos ao jogadores. 


Figura 1. Tabela sobre as categorias da informação 


Agora, vamos lembrar que: 


Embora seja temário fazer generalizações, para a Teoria dos Jogos, a 
racionalidade é um processo que está intimamente relacionado à 
identificação de padrões em um contexto específico; enquanto a 
irracionalidade é um comportamento inconsistente (que não leva à 
obtenção de um ganho). Portanto, de certa maneira, a utilidade é um 
âmbito ilógico, pelo menos na perspectiva da racionalidade; mas, 
lembrando, como um game design (ou desenvolvedor de uma experiência 
lúdica), é necessário compreender a dimensão subjetiva dos indivíduos (o 
lado emocional). 


Continuando... 
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Temos a racionalidade e a irracionalidade como um estado, e não como 
uma premissa imutável. Dessa forma, o comportamento racion ® ter 
um ganho ou maximizar uma estratégia) não implica necessariamente em 
um ato egoísta. Muito pelo contrário, o jogador está exercendo apenas o 
seu papel de agente em um jogo baseado na competição ou cooperação. 
Cuenca-Sánchez (2009, p. 33) corrobora a perspectiva acima ao salientar 
que “O agente pode ser egoísta, no sentido que apenas preocupe-se com 
seu bem-estar, mas pode ser também altruísta (ou invejoso), no sentido 
que além do seu próprio bem-estar preocupasse também com bem-estar 
dos demais”. 


Observe, portanto, que o comportamento racional é uma escolha do 
jogador, baseado na interpretação do meio (levando em consideração as 
suas motivações). Como desenvolvedor de um jogo, é necessário projetar 
um sistema com regras que permita aos indivíduos vivenciar a 
racionalidade e a irracionalidade (FIANI, 2009; CÂMARA, 2011). Mas, 
como? No geral, compreendendo a dimensão subjetiva do jogador. Troy 
Duniway e Jeannie Novak (2008, p. 60), fornecem alguns 
questionamentos importantes para a concepção de uma experiência 


lúdica: 


“Qual a essência do jogo? 


Quem é o jogador? 


O que o jogador faz? 


Como o jogador faz? 
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Onde o jogador faz? ®© 


Com o que o jogador faz? 


Com quem o jogador faz? 


Por que o jogador faz? 


Quais características do jogo se destacam?” 


Não queremos, ademais, estabelecer aqui uma discussão sobre os 
processos de criação de um jogo baseado na perspectiva do game 
design, mas é necessário compreender que a subjetivação dos sujeitos é 
um âmbito fundamental para a vivência da racionalidade ou 
irracionalidade em um jogo (SCHELL, 2008). Partindo dessas premissas, 
devemos refletir criticamente sobre os interesses dos indivíduos em uma 
situação de cooperação ou conflito. Esse conhecimento é de fundamental 
importância para a criação de um jogo, pois o interesse do indivíduo pode 
ser baseado em seus valores — egoístas ou altruístas -, motivação e 
racionalidade. Portanto, a própria irracionalidade é uma escolha baseada 
no comportamento racional do jogador, pois o indivíduo tem a capacidade 
de escolher as suas ações em um jogo. 


Nesse sentido, Santos (2016, p. 57) afirma que “o objetivo central da 
teoria dos Jogos é a busca racional do interesse próprio (englobando os 
valores pessoais) contra outros indivíduos racionais que perseguem seus 
próprios interesses (com seus próprios valores pessoais)”. 
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Lembre-se: um jogo digital é uma dimensão multifacetada! 


Atividade extra 


Leia o capítulo 4, 5 e 6 do livro: A Arte de Game Design 
Editora: Elsevier Autor: Jesse Schell 


ISBN: 10: 8535241981 / ISBN-13: 978-8535241983 


Referência Bibliográfica 


CÂMARA, Samuel Façanha. Teoria dos jogos. Florianópolis: 
Departamento de Ciências da Administração/UFSC, 2011, 92p. 


FIANI, R. Teoria dos Jogos: com aplicações em economia, 
administração e ciências sociais. 3. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009. 


FILHO, Galvas Milléo. Simulação computacional de estratégias 
competitivas no comércio com aplicação da teoria dos jogos. 
Dissertação (mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina, Centro 
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Tecnológico. Programa de Pós-Graduação em Ciência da Compi tação, 
Florianópolis, 2003. 


SANTOS, Cleverton Souza. Introdução à Teoria dos Jogos para o 
Ensino Médio. 2018. 178 f. Dissertação (Mestrado Profissional em 
Matemática) - Universidade Federal de Sergipe, São Cristóvão, SE, 2018. 


SANCHEZ CUENCA, |. Teoria dos jogos. in Cuademos Metológicos , 2 
a ed. Madrid: Centro de Investigaciones Sociológicas, 2009. 


SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A book of lenses. Boca Raton 
— fl: CRC Press, 2008. 
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© 
Jogos cooperativos N-Player 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos continuar a nossa jornada rumo ao 
desenvolvimento de uma experiência lúdica a partir da perspectiva da 
teoria dos jogos. Lembre-se que o desenvolvimento de um jogo digital é 
campo multidimensional. Mas, como um desenvolvedor que trabalha com 
a ludicidade, é necessário vivenciar o processo criativo através da vivência 
da ludicidade (ter o prazer de criar o jogo, não apenas projetar o jogo). 

Assim, observamos que a interação entre os agentes de um jogo é 
baseada na racionalidade e irracionalidade do processo de tomada de 


decisão; bem como a motivação intrínseca dos indivíduos. 


Sendo assim, nesta aula, vamos discutir a respeito da experiência 
subjetiva de um jogo pela perspectiva da dimensão dos jogos 
cooperativos N-Player 


Vamos lá? 


A experiência de um jogo. 
Antes de prosseguirmos, vamos analisar a situação a seguir: 


“A teoria dos jogos, por padrão, está interessada em orientar como as 
pessoas racionais vão jogar os jogos, sempre que possível, sugerindo 
alternativas para obtenção de um retomo o maior possível ou 


minimização de eventuais perdas. Entretanto, um dos principa.. 
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problemas é que um jogador geralmente não sabe o que o outro ingador 
vai fazer” (SANTOS, 2016, p. 97). © 


Além disso, o autor supracitado comenta ainda que: 


“Para prever o que ele vai fazer em um jogo, temos de assumir que ele é 
suficientemente racional que as escolhas que ele faz em um jogo são 
consistentes com as escolhas que ele faz na resolução de problemas 
decisão simples de uma só pessoa “ 


Atualmente, no âmbito da transformação digital, a criação de um jogo 
digital é, sem dúvidas, um dos maiores segmentos da indústria do 
entretenimento (superando a indústria cinematográfica e a música) 
(SANTOS, 2018). No entanto, em termos de desenvolvimento de uma 
experiência lúdica, existe um grau de complexidade no processo de 
compreensão das interações entre os jogadores e os elementos do jogo. 
À primeira vista, o desenvolvimento de um jogo não pode ser visto 
isoladamente de qualquer outra indústria do entretenimento (e nem 
mesmo da indústria de software), pois, de fato, o ecossistema de criação 
de um jogo é baseado em um ciclo de vida distinto (pré-produção, 
desenvolvimento e pós-produção). 


Se observarmos, de maneira geral, é possível compreender que o 
ecossistema de criação de um meio para a ludicidade (o jogo como o 
meio para a experiência) é um âmbito complexo; pois é centrado nas 
facetas subjetivas dos jogadores (SCHELL, 2008; GUERREIRO, 2015). 
Mas, até que ponto a racionalidade e a irracionalidade são fatores 


relevantes em um jogo N-Player? À primeira vista, temos um jogo como: 


Um modelo da realidade; 
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Possui a sua própria natureza; 


Um âmbito baseado em regras formais; 


Uma dimensão verossímil e eficiente; 


Um sistema baseado na interatividade. 


Assim, temos que assumir que todos os jogadores são racionais em jogo 
com uma quantidade expressiva de agentes (n > 2). Além disso, em 
princípio, devemos assumir que todos os jogadores conhecem as regras 
do jogo e possuam objetivos. Como resultado, temos uma interação entre 
agentes baseados em ações altruístas ou egoístas; todos os caminhos 
levam a uma ação para atingir um objetivo. Santos (2016, p. 66) fomece 
parâmetros importantes para conceber um jogo através das interações 


entre n > 2 agentes 


“A quantidade de jogadores (e presumidamente a identidade dos 


mesmos); 


As preferências dos jogadores, representadas nas suas funções de 
utilidade; 


A quantidade e o tipo de informação disponível para cada jogador; 
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As estratégias, ou ações que cada jogador pode executar.” 


© 


Desta ótica, como um desenvolvedor de jogos, será necessário fornecer 
informações relevantes para os jogadores; informações que possibilitem a 
vivência da racionalidade ou irracionalidade (como a informação de uma 


recompensa baseada em um risco específico). 


Atividade extra 


Leia o capítulo 7, 8 e 9 do livro: A Arte de Game Design 
Editora: Elsevier Autor: Jesse Schell 


ISBN: 10: 8535241981 / ISBN-13: 978-8535241983 


Referência Bibliográfica 


CÂMARA, Samuel Façanha. Teoria dos jogos. Florianópolis: 
Departamento de Ciências da Administração/UFSC, 2011, 92p. 
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FIANI, R. Teoria dos Jogos: com aplicações em economia, 
administração e ciências sociais. 3. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2L © 


GUERREIRO, Manoel Augusto da Silva. Os efeitos do Game Design no 
processo de criação de jogos digitais utilizados no ensino de 
Química e Ciências: o que devemos considerar?. 2015. 297 f. 
Dissertação (mestrado) - Universidade Estadual Paulista Júlio de 
Mesquita Filho, Faculdade de Ciências, 2015. Disponível em: < 
http://hdl.handle.net/11449/126484 >. 


SANTOS, Cleverton Souza. Introdução à Teoria dos Jogos para o 
Ensino Médio. 2018. 178 f. Dissertação (Mestrado Profissional em 
Matemática) - Universidade Federal de Sergipe, São Cristóvão, SE, 2018. 
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Jogos estáticos e dinâmicos 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Sabemos que o desenvolvimento de um jogo digital é 
um processo baseado em um ecossistema complexo multidimensional; 
no entanto, a trajetória do ciclo criativo é um processo baseado na própria 
ludicidade do ato (isto é, o lúdico ao criar uma experiência subjetiva). Além 
disso, observamos que existem elementos fundamentais no processo de 
criação de um jogo (pelo menos, na perspectiva da teoria dos jogos); pois, 
trata-se, à primeira vista, de um âmbito complexo e baseado nas 


interações estratégicas. 


Sendo assim, nesta aula, vamos discutir a respeito dos Jogos estáticos e 


Dinâmicos. 


Vamos lá? 


Jogos Estáticos e Dinâmicos 
Antes de prosseguirmos, realize a leitura a seguir: 


“Uma suposição implícita na teoria dos jogos é que o jogo que está sendo 
jogado é de conhecimento comum entre os jogadores. A expressão 
"informações incompletas" se refere a situações em que alguns dor 
elementos do jogo (por exemplo, as ações disponíveis para os jogadore 
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os resultados possíveis, as preferências dos jogadores, etc.) não são de 
conhecimento comum. Em tais situações, o conhecimento e as O ças 
dos jogadores sobre o jogo precisam ser parte integrante da descrição da 
situação (BONANNO, 2018, p. 483). 


Em seguida, analise novamente a figura a seguir: 


Estrutura Emergente Global 


S sto o 


Interações Locais 


Figura 1. Comportamento dos Jogadores. 


Agora, vamos lembrar que: 


Embora seja temário fazer generalizações, para a Teoria dos Jogos, a 
racionalidade é um pressuposto, logo, estamos supondo que os jogadores 
são racionais. No entanto, embora o ecossistema de um jogo seja 
baseado em um ciclo de vida formal, em que o produto é um meio para a 
ludicidade; a escolha do jogador, por outro lado, é baseada em interações 
locais (com os elementos do jogo ou no conflito com outros jogadores) 
(FIANI, 2009; CÂMARA, 2011) 


Mas, se o ecossistema de um jogo é um âmbito complexo e baseado em 
um ciclo de vida, qual é a influência da teoria dos jogos na concepção do 
jogo? O propósito dos conceitos da teoria dos jogos estudados até agora 
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é auxiliar o processo criativo, não pela perspectiva da dimensão 
econômica, política ou militar; mas, pela dimensão de um profissi © que 
precisa compreender que o processo criativo é multidimensional, no qual 


uma grande variedade de conhecimentos estão envolvidos. 


Projetando a mecânica básica do jogo; 


Desenhando o equilíbrio da experiência lúdica; 


Planejando a jogabilidade ao longo do jogo; 


Escrevendo o documento de design para o jogo; 


Acompanhar o processo de desenvolvimento do jogo (além de corrigir 


eventuais problemas no processo criativo). 


etc... 


Mas, e na perspectiva da teoria dos jogos”? Teríamos um game designer 
que trabalharia com os mesmos pontos supracitados; mas, agora, teria 
subsídios para compor uma experiência lúdica baseada nas interações 
entre os indivíduos e os elementos do jogo (sobretudo no que diz respeito 
à racionalidade dos jogadores). Assim, teríamos: 
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Uma mecânica que leva em consideração as interações estratégicas 
entre os jogadores (ou o jogador e os elementos do jogo); 


Um balanceamento baseado na motivação intrínseca do jogador; 


Um planejamento para a jogabilidade baseado na interpretação do 
meio (racionalidade do jogador); 


Um documento de design para o jogo com os parâmetros necessários 
para compor o processo criativo (baseado no equilíbrio das interações 
estratégicas). etc 


Continuando... 


Temos a racionalidade e a irracionalidade como um processo transitório 
(um estado), e não como uma premissa imutável (FILHO, 2003; 
SANTOS, 2018). A racionalidade de um jogo dinâmico é baseada na 
premissa de que o próximo jogador tem conhecimento da tomada de 
decisão (estratégia ou jogadas) de seu antecessor (da jogada do agente 
anterior a sua) (SCHELL, 2008). Por outro lado, a racionalidade de um 
jogo estático é baseada na simultaneidade das jogadas (pois a tomada de 


decisões é simultânea) 


Lembre-se: um jogo digital é uma dimensão multifacetada! 
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Atividade extra 


Leia o capítulo 10, 11 e 12 do livro: A Arte de Game Design 
Editora: Elsevier Autor: Jesse Schell 


ISBN: 10: 8535241981 / ISBN-13: 978-8535241983 


Referência Bibliográfica 


CÂMARA, Samuel Façanha. Teoria dos jogos. Florianópolis: 
Departamento de Ciências da Administração/UFSC, 2011, 92p. 


FIANI, R. Teoria dos Jogos: com aplicações em economia, 
administração e ciências sociais. 3. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009. 


FILHO, Galvas Milléo. Simulação computacional de estratégias 
competitivas no comércio com aplicação da teoria dos jogos. 
Dissertação (mestrado) - Universidade Federal de Santa Catarina, Centro 
Tecnológico. Programa de Pós-Graduação em Ciência da Computação, 
Florianópolis, 2003. 


SANTOS, Cleverton Souza. Introdução à Teoria dos Jogos para o 
Ensino Médio. 2018. 178 f. Dissertação (Mestrado Profissional em 
Matemática) - Universidade Federal de Sergipe, São Cristóvão, SE, 2018. 
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SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A book of lenses. Boca Raton 
— fl: CRC Press, 2008. © 
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Design de Interação 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos continuar a nossa jornada rumo ao 
desenvolvimento de um jogo digital! Lembre-se que o desenvolvimento de 
uma experiência lúdica é um processo complexo e baseado no 
comportamento racional e subjetivo dos indivíduos. Portanto, as relações 
dialéticas do jogador com os elementos do jogo devem ser consideradas 
como principal ativo de um processo de criação. Assim, observamos que 
a interação aprimora as estratégias do jogo, além de identificar a regra do 
ciclo pela perspectiva multifacetada do processo criativo. 


Sendo assim, nesta aula, vamos discutir a respeito do design de 
interação. 


Modelagem em Jogos 


Antes de prosseguirmos, analise a figura a seguir: 


"Este é o sistema que projetei para você. 
É a minha interpretação sobre quem você é, 

o que você quer ou precisa fazer, de que formas 

prefere fazê-lo e por quê" 


q Z 
o é 
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Figura 1. Projetando um sistema interativo. 


Preece, Rogers e Sharp (2005, p.24), comenta que “muitos produtos que 
requerem a interação dos usuários para a realização de suas tarefas (p. 
ex.: comprar um ingresso pela Internet, fotocopiar um artigo, gravar um 
programa de TV) não foram necessariamente projetados tendo o usuário 
em mente; foram tipicamente projetados como sistemas para realizar 
determinadas funções. Pode ser que funcionem de maneira eficaz, 
olhando-se da perspectiva da engenharia, mas geralmente os usuários do 
mundo real é que são sacrificados”. 


Na perspectiva de um sistema interativo como um jogo digital, 
compreender as nuances da subjetivação dos jogadores é, sem dúvidas, 
um dos aspectos mais importantes para um desenvolvedor (FIANI, 2009; 
CÂMARA, 2011). A interatividade é um dos pilares da ludicidade através 
de um jogo digital, pois de acordo com Huizinga (1999), o ato do brincar é 
um fenômeno que, à primeira vista, possui raízes que precede a 
dimensão sociocultural dos indivíduos, e, por isso, é importante 
compreender que os jogos devem ser estudados a partir de uma 
perspectiva transdisciplinar. 


Além disso, você verá que as experiências lúdicas na perspectiva da 
interatividade dos jogos digitais e na racionalidade da teoria dos jogos 
podem ser aprimoradas de acordo com alguns parâmetros específicos: 


Interface de um sistema: projetar a interface do sistema consiste em 
fornecer subsídios para o jogador interpretar as suas ações no jogo; 


além da capacidade para se comunicar com o meio; 
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Interação: a interação na dimensão lúdica (e do desenvolvimento de um 
jogo) se refere à comunicação dos jogadores com o meio at ©, da 
interface do sistema. Se observamos, em um jogo digital, o conflito e a 
coalizão ocorre através da interação entre os agentes com o meio. 
Deste modo, a comunicação eficiente de um jogo é baseada na 


capacidade de conceber um sistema interativo. 


Kidder (2020, documento online), comenta “as 10 heurísticas de 
usabilidade da Nielsen para design de interface de usuário”. No processo 
de concepção e até mesmo no estudo da racionalidade dos agentes, 
projetar uma interface que permita a otimização da tomada de decisões é 
um ponto importante para um desenvolvedor de jogos. Sendo assim, 


vejamos as heurísticas a seguir: 


Visibilidade do status do sistema: o sistema deve estar disponível para 


Os usuários. 


Combine entre o sistema e o mundo real: a modelagem das 
experiências lúdicas deve levar em consideração que o jogo é uma 
abstração da realidade. 


Controle e liberdade do usuário: definindo as regras do jogo. 


Consistência e padrões: o sistema do jogo deve ser consistente. 
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Prevenção de erros: o jogo (ou melhor, as regras do jogo) devem ser 
projetadas para informar o jogador sobre o meio (o O tem 
informações incompletas”). 


Reconhecimento em vez de recordação: O jogador deve ter acesso a 
todas as informações do jogo (um processo limitado pelas regras do 


jogo) 


Flexibilidade e eficiência de uso: o jogador deve ser capaz de ajustar o 
sistema com base nas suas preferências (um processo limitado pelas 


regras do jogo). 


Design estético e minimalista: o design do jogo deve ser projetado para 
as interações entre os jogadores, sem do assim, o design não deve 


possuir informações desnecessárias. 


Ajude os usuários a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros: O 
sistema do jogo deve fornecer subsídios para a manipulação eficiente 
dos jogadores, bem como fornecer soluções para possíveis erros. 


Ajuda e documentação: o sistema deve fornecer todas as informações 
necessárias para que o jogador compreenda o funcionamento do jogo. 


Agora, reflita sobre o seguinte questionamento: como o estudo da 
interface de um sistema pode agregar valor ao processo de criação de 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/teoria-dos-jogos-77c8b5/aula/design-de-interacao-f24e16 4/6 


10/12/2022 14:59 Descomplica 


uma experiência lúdica no âmbito da transformação digital? 


© 


Atividade extra 


Leia o capítulo 1 e 2 do livro: Introdução ao desenvolvimento de games: 


entendendo o universo dos jogos. 
Autor: Steve Rabin. 
Editora: Cengage Learning. 


Ano: 2012b. ISBN: 978-8522111435. 


Referência Bibliográfica 


CÂMARA, Samuel Façanha. Teoria dos jogos. Florianópolis: 
Departamento de Ciências da Administração/UFSC, 2011, 92p. 


FIANI, R. Teoria dos Jogos: com aplicações em economia, 
administração e ciências sociais. 3. ed. Rio de Janeiro: Elsevier, 2009. 
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PIMENTEL, M.; FUKS, H. (Org.). Sistemas colaborativos. Rio de 
Janeiro: SBC/Elsevier, 2011. cap. 17, p. 264-293. 


PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. 2007. Interaction design. 2nd 
edition. London. John Wiley and Sons. 


SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A book of lenses. Boca Raton 
— fl: CRC Press, 2008. 
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Estrutura de um Jogo 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos prosseguir com a nossa jornada rumo às 
implicações da utilidade na perspectiva da tomada de decisão no âmbito 
das experiências lúdicas. Até então, observamos que o desenvolvimento 
de um jogo digital é uma dimensão multifacetada (novamente, é 
importante ficar claro que a concepção de uma experiência lúdica tem um 
enfoque pluralista), e cada vez mais desenvolvedores estão 
compreendendo que o conhecimento transdisciplinar não é algo apenas 
útil, mas fundamental em um mercado altamente dinâmico. Além disso, na 
perspectiva do game design, o estudo da teoria dos jogos é um âmbito 
que permite compreender as inúmeras facetas das interações 


estratégicas. 


Sendo assim, nesta aula, propor-se-á aqui uma discussão sobre o 
pensamento complexo dos jogos cooperativos pela perspectiva da 
utilidade. 


Vamos lá? 


Estrutura de um Jogo 


Antes de prosseguirmos, realize a leitura a seguir: 
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“Os elementos essenciais aos jogos podem ser divididos entre anueles 
que são inerentes ao jogo e aqueles que são decorrentes do ato O gar 
Como inerentes ao jogo consideramos: as regras e as mecânicas do jogo, 
os objetivos que orientam o jogador, a interação do jogador com as regras 
e com o espaço artificial, separado da vida cotidiana em que ele se 
desenrola (arena) e o fato de ser voluntário e incerto. São decorrentes do 
ato de jogar: o gameplay, os resultados alcançados (em função dos 
objetivos propostos), a competição que se estabelece e o faz de conta 
que perpassa a interação do jogador com o ambiente do jogo” (SANTOS, 
2010, p. 62). 


Em seguida, analise a figura a seguir: 


jogador 


jogo e 
regras resultados habilidades 


objetivos competição experiência* 


interação faz de conta preferências* 
arena gameplay personalidade* 
voluntário repertório* 
incerto ato de jogar 

mecânicas do jogo 


* Estas caracteristicas do jogador 

acabam por se constituir como 
elementos que contribuem para a 
criação das estratégias e táticas 
de cada jogador. 


Intersecção entre o jogo e o jogador, o ato de jogar. 


Figura 1. Intersecção entre o jogo e o jogador 


Agora, vamos lembrar que: 


De acordo com Schell (2008), uma boa experiência lúdica “acontece 
quando você visualiza seu jogo a partir de várias perspectivas possíveis”. 
À primeira vista, referir-se a essa ideia pode, à primeira vista, parecer um 


conceito abstrato (e até mesmo confuso). No entanto, uma experiência 
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lúdica através de um jogo digital possui uma pluralidade de conceitns que 
fomecem o arcabouço da ludicidade (FIANI, 2009; CÂMARL Ê 311). 
Assim, o game design e o público-alvo da experiência lúdica não são 
fundamentos indissociáveis; ao contrário, são dimensões abstratas e 
subjetivas que têm um enfoque pluralista (conceito de 
transdisciplinaridade). 


Retornando à questão da subjetividade, um desenvolvedor de jogos deve 
compreender que as interações (conflito e coalizão) em uma experiência 
lúdica devem ser projetadas de acordo com a racionalidade dos 
jogadores; pois, um jogo como um sistema formal e interativo, além de ser 
baseado em regras, depende da interpretação dos indivíduos e do 
processo de tomada de decisão (em qualquer nível operacional) 
(SÁNCHEZ CUENCA, 2009). 


Continuando... 


No contexto da produção de uma ideia para um jogo, a teoria dos jogos 
pode fomecer subsídios para projetar interações baseadas na dinâmica 
do jogo; isto é, na estrutura do jogo. Mas, como? À primeira vista, 
devemos compreender que não existe um modelo universal para auxiliar 
no processo de desenvolvimento de um jogo (SCHELL, 2008). Na 
verdade, as abordagens de produção da indústria dos videogames são 
adaptações da dimensão das ciências da computação (FILHO, 2003). 
Mas, por hora, vamos focar na estrutura do jogo a partir de três 
perspectivas fundamentais no processo criativo: jogo, gameplay e jogador 
(conforme a Figura 1). 


Vamos lá? 


Jogo: a dimensão do jogo se refere ao sistema e não a atividade em si 
(que é essencialmente livre), mas, na definição das regras, dos 
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objetivos do jogador, nas interações entre os agentes, nas merânicas 
do jogo, e assim por diante. © 


Jogador: Já na dimensão do jogador, temos o campo da subjetivação, 
das relações dialéticas entre o sujeito e o sistema do jogo; portanto, a 
subjetividade parte das habilidades desenvolvidas ao longo da 
experiência lúdica, das preferências, motivação, personalidade e 
repertório do jogador. 


Jogar: Por fim, temos o ato de jogar, isto é, o resultado da interação 
entre o jogador e o jogo. Assim, a intersecção entre o jogo e o jogador, é 
o ato de jogar, seja através da competição, cooperação, coalizão, ou 
até mesmo da simples interação do jogador com o sistema do jogo. 


Lembre-se: um jogo digital é uma dimensão multifacetada! 


Atividade extra 


Leia o capítulo 3 e 4 do livro: 


Introdução ao desenvolvimento de games: entendendo o universo dos 


jogos. 


Autor: Steve Rabin. 
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Curvas de Interesse 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos prosseguir com a nossa jornada rumo a 
compreensão sobre as principais dimensões do desenvolvimento em 
jogos digitais. Seguindo a linha de pensamento sobre a perspectiva da 
produção de um jogo digital, temos a representação da subjetividade 
através das interações entre o indivíduo e o meio. Além disso, o 
pressuposto de que todos os jogadores são racionais implica em uma 
característica básica do pensamento criativo: ludicidade através da 
tomada de decisão. Essa linha de pensamento pode ser, por ora, rotulada 
de "abstrata". 


Sendo assim, nesta aula, propor-se-á aqui uma linha de pensamento 
sobre a curva de interesse dos jogadores através do pensamento abstrato 
da ludicidade de um jogo. 


Vamos lá? 


Curva de Interesse 


Antes de prosseguirmos, vamos relembrar as três dimensões que 


compõe a interação do sujeito com o sistema do jogo: 
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Figura 1. Intersecção entreojogo e o jogador 
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Segundo Trois e Silva (2012, p. 94) “num momento inicial, alcançar o 
objetivo (seja ele a produção de determinada peça, a execução de um 
serviço ou a vitória a ser alcançada em um jogo) requer um tempo mais 
longo e um custo maior. Na medida em que a experiência e a prática 
nesse campo aumentam, o tempo e o custo diminuem, até o ponto em 
que — quando esse conhecimento é internalizado — tem-se um grau quase 


constante na execução dessa atividade.” 


Portanto, se observamos o conceito de "curva de interesse", na 
perspectiva de Schell (2008), temos um processo no qual é possível 
projetar uma experiência para que os jogadores estejam constantemente 
motivados com o ato de jogar. Assim, usando o conceito de curva de 
interesse, um desenvolvedor pode garantir que a experiência lúdica ocorra 
desde o início do jogo (SATO, 2008; FIANI, 2009) 


. No entanto, é um processo que requer alguma prática na metodologia de 
desenvolvimento de um jogo digital. Por exemplo, a curva de interesse 
ocorre a partir da organização do conteúdo ao longo de toda a timeline do 
jogo. 


No contexto da validação das ideias, a teoria dos jogos pode fornecer 
subsídios para projetar interações ao longo da timeline do jogo (baseado 
na interseção entre o jogo e o jogador) (CÂMARA, 2011; SANTOS, 2018). 
Para tanto, precisamos recorrer a prototipagem, especificamente na 
prototipagem em papel ou baseada no conceito de Produto Mínimo Viável 
(MVP). 


Embora haja uma notória inclinação para a utilização de softwares desde 
o início do projeto, a construção da timeline da curva de interesse está 
relacionada às ideias prévias das experiências do sujeito. Um dos valores 
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centrais da prototipagem em papel é sua produtividade, permitindo validar 
uma ideia rapidamente, com custos reduzidos. Já o MVP é um © sito 
baseado na validação das ideias através do mínimo necessário para 
compor a experiência do jogo; por exemplo, se retirarmos todos os 
elementos não essenciais do jogo Super Mario Bros de 1984, qual é o 
elemento essencial que pode ser validado através de um protótipo? 


Tudo o que precisamos para validar a ideia central da experiência lúdica 
do jogo Super Mario Bros é projetar um único nível com a mecânica 
básica do personagem (mover, pular, cair, interagir com os objetos). 
Assim, o básico da interação do personagem já é um processo envolvente 
e, que, de fato, funciona. 


Um protótipo de papel para trabalhar com conceitos abstratos e 
complexos da Teoria dos Jogos tem muitas vantagens, por exemplo: 


Nenhuma habilidade operacional ou técnica necessária; 


Não precisa de nenhum equipamento especial (hardware ou software); 


Rápido de validar o MVP do jogo; 


Fácil de testar e avaliar; 


Fácil de implementar e validar novas ideias. 
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A teoria dos Jogos e a estética da 
experiência 


Olá, Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Teoria dos Jogos. 


Muito bem pessoal! Vamos prosseguir com a nossa jornada rumo às 
implicações da tomada de decisão no âmbito das experiências lúdicas. 
Até então, observamos que o desenvolvimento de um jogo digital através 
da perspectiva da teoria dos jogos é uma dimensão multidimensional. 
Além disso, observamos que a curva de interesse através do pensamento 
abstrato de um jogo pode, de fato, evocar a experiência lúdica (o jogo 


como meio, não como a experiência). 


Sendo assim, nesta aula, propor-se-á aqui uma discussão sobre a estética 
da experiência como um dos principais arcabouços do processo criativo 
no âmbito da indústria dos videogames. 


Vamos lá? 


A estética da experiência. 
Antes de prosseguirmos, realize a leitura a seguir: 


“A estética figura nos games como um elemento de suma importância, tão 
fundamental quanto a sua própria concepção e desenvolvimento. Caberá 
à estética adequar as propriedades da contextualização do jogo para que 
as expressões visuais e conceituais do game sejam congruentes. Es 


afinidade entre conceito e sua representação visual é algo vital para uma 
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boa aceitação por parte do público-alvo (jogadores), que não será bem 
atendido caso perceba disparidades entre essas esferas a. D ame 
(ROCHA et. al, 2014, p. 2)”. 


Em seguida, analise novamente a figura a seguir: 


Figura 1. O equilíbrio pela perspectiva da obra 
“Arte de Game Design” 


Um desenvolvedor de jogos, antes de tudo, deve ser um indivíduo capaz 
de compreender que a experiência lúdica através de um jogo é uma 
dimensão pluralista. Afinal, na verdade, um desenvolvedor deve criar um 
mundo totalmente novo e, mesmo assim, baseado na abstração da 
realidade (seja verossímil as experiências reais do jogador). Quando 
falamos em estética, não estamos nos referindo apenas a camada 
externa de um produto, mas a interseção entre o design e a usabilidade, 
entre o jogo e o jogador. Na perspectiva da teoria dos jogos, temos a 


estética através das regras do jogo. 
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Rocha et. al (2014, p. 2) comenta que o valor da estética no jogo pode ser 
separado em três dimensões principais: 


Estética sensorial: refere-se aos elementos sensoriais que o jogador 
interage no jogo (visual, auditivo, háptico, corporificado, e assim por 
diante); 


Game arte: refere-se a dimensão única dos jogos digitais, isto é, os 
aspectos que um jogo possui que não pode ser encontrado em outras 
formas de arte (por exemplo, a interatividade); 


Experiência estética: a dimensão subjetiva da interseção entre o jogo e 
o jogador, em que a interação através da racionalidade, motivação, 
prazer (seja no conflito ou na socialização) e no ato de jogar, fornece a 


forma de entender e vivenciar o lúdico no jogo. 


Voltando às condições necessárias em relação a compor uma estética 
para promover a experiência lúdica em um jogo, o que se faz notório é 
que a estética está intimamente relacionada ao ato de jogar. Como assim? 
As experiências do sujeito são subjetivas, pois cada jogador possui uma 
motivação para o ato de jogar (uma atividade livre, em que o jogador 
escolhe jogar). Portanto, projetar uma estética equilibrada, com uma 
excelente curva de interesses e, ainda, levando em consideração o flow, 
não garante as condições necessárias para a efetivação da experiência 
lúdica. 
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Empreender ou não, eis a questão! 


mudança é inerente à vida em sociedade, por isso, é importante 

avaliar que toda organização está envolvida nesse ambiente de 
=== Mudança, o que acaba por tornar o ambiente social mais complexo 
(SERTEK, 2013). Portanto, temos que a decisão de empreendedor 
pode estar relacionada ao ambiente de mudanças pelo qual as pessoas e 
empresas passam. A importância de ser empreendedor está relacionada à 
busca que algumas culturas possuem em produzir novos produtos e serviços, 


ou ainda, gerar renda para a sua população. 


Basicamente, temos que as pessoas podem empreender por dois motivos 
principais, esses motivos estão relacionados a necessidade e a oportunidade. 
Empreendem por necessidade as pessoas que encontram no 
empreendedorismo uma oportunidade para o seu sustento, nesse caso, 
estão inseridas as pessoas que montam um negócio quando perdem o 
emprego ou quando necessitam aumentar sua renda de forma repentina. 
Outra forma de empreender é analisando as oportunidades, muitas pessoas 
estão inseridas em mercados onde há é possível avaliar possibilidades de se 
empreender naquele mercado, com isso, elas acabam se preparando e 
observando quais as possibilidades de abrir um negócio para atender aquele 
mercado que surge diante da mesma. Na Figura 1 a seguir, estão 
apresentadas as principais definições acerca dos dois principais tipos de 


empreendedorismo existentes: 


A 
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(2021) 


incentivam processo. Assim, t 


interessadas as pessoas interessa em buscar 


conhecer quais são as vantagens e as desvantagens em abrir um novo 
negócio. No Brasil, o empreendedorismo por necessidade acaba sendo o tipo 


mais comum de empreendedorismo. 


Um dos maiores especialistas em empreendedorismo no Brasil afirma que 


esse conceito tem sido amplamente difundido em todo o país, pois: 


(...) nos últimos anos, intensificando-se no final da década de 1990, mas cujo início, 
como marco na consolidação do tema e de sua relevância para o país, ocorreu a partir 
do ano 2000. No caso do Brasil, a preocupação com a criação de pequenas empresas 
duradouras e a necessidade da diminuição das altas taxas de mortalidade desses 
empreendimentos são, sem dúvida, motivos para a popularidade do termo 
“empreendedorismo”, que tem recebido especial atenção por parte do governo e de 


entidades de classe (DORNELAS, 2018, p. 22). 


O empreendedorismo acaba sendo entendido como a capacidade que as 
pessoas possuem de identificar um problema ou oportunidade e, a partir de 
experiências próprias e do seu conhecimento, elas buscam o 
desenvolvimento de soluções para esse negócio. Importante ressaltar 
também que há a necessidade de avaliar a disponibilidade de recursos para a 
solução desses problemas, sendo assim, é necessário avaliar todas as 
perspectivas que fazem parte de cada tipo de empresa que está sendo 


aberta. 
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Os estudantes e profissionais que desejam empreender devem buscar 
compreender o conjunto de conceitos que estão relacionados diretamente 
aos seus negócios, nesse caso, é amplamente recomendável buscar 
entender os seguintes conceitos que orbitam a vida do empreendedor, esses 


conceitos estão apresentados na Figura 2 a seguir: 


Figura 2: Conceitos importantes no dia a dia do empreendedor Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


Como forma de entender melhor cada conceito apresentado, é importante 


avaliar como eles devem ser entendidos: 


e Desafio: empreender não é uma tarefa fácil, sendo assim, o indivíduo deve 
estar preparado para todas as adversidades que surgem à sua frente. 
Empreender exige uma grande capacidade para superar os desafios que 


surgem diariamente. 


e Inovação: empreender exige do indivíduo a capacidade de ver inúmeras 
possibilidades para resolver um problema, sendo assim, é necessário que 
ele busque inovar, pensar em soluções que ainda não estão sendo 
utilizadas e que devem proporcionar um melhor resultado para os seus 


negócios. Ressalta-se ainda, que quando se fala em inovação, não 
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necessariamente está se falando em criar um produto ou serviço 
totalmente novo, pode ser que essa inovação esteja relacionada a Go) 
processo. Por exemplo: há pessoas que abrem um novo negócio para 
oferecer um produto que já existe no mercado, entretanto, ela cria um novo 
processo para disponibilizar aquele produto de uma forma mais rápida e 


mais barata aos seus clientes, e acaba se diferenciando da concorrência. 


e Nova atitude: empreender exige do indivíduo uma nova postura diante dos 
problemas. Não se deve empreender objetivando apenas trabalhar menos 
e ganhar mais, as pessoas devem estar preparadas para se dedicar muito 
até que o negócio esteja funcionando plenamente. Uma nova atitude do 
empreendedor é esperada para que o negócio possa funcionar 


corretamente e ter bons resultados. 


e Iniciativa: muitas vezes o negócio começa pequeno, por isso, nem sempre 
é possível ter uma ampla equipe, setores muito bem definidos e funções 
bem divididas. Sendo assim, é importante considerar que o empreendedor 
muitas vezes deverá desempenhar múltiplas tarefas em seu dia a dia. O 
empreendedor deve ter iniciativa, deve pensar como dono do negócio, 
mas, também, deve trabalhar pela empresa e pela sua ideia o tanto quanto 


achar necessário para que o negócio possa funcionar corretamente. 


e Conversão do conhecimento em valor: muitos empreendedores, ao terem 
uma nova ideia para o seu negócio, não sabem como operacionalizá-la, ou 
seja, não sabem como colocar essa ideia em prática. Sendo assim, é mais 
do que necessário que o empreendedor busque converter todos os seus 
conhecimentos e ideias em valor para o seu negócio, ou seja, ele precisa 
conseguir tornar essa ideia viável economicamente. Para isso, ele precisa 


descrever uma forma de vender essa ideia. 


O tipo de empreendedorismo pode mudar de pessoa para pessoa, pois, cada 


um tem um potencial e dispõem de recursos para que possa empreender da 
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melhor forma possível. Na Figura 3 são apresentados alguns tinos de 


negócios mais comum entre os empreendedores: © 


Figura 3: Tipo de negócios mais comum para os empreendedores Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


O empreendedorismo exige dos indivíduos uma série de comportamentos 
para que essa atividade possa dar certo, dentre esses comportamentos, 
deve ser destacada a questão da criatividade, que é a capacidade de criar e 
transformar produtos, serviços e processos. Alguns especialistas afirmam 
que é possível desenvolver a criatividade, por isso, é necessário que se 
busque uma postura mais criativa e que essa criatividade esteja atrelada ao 


ato de empreender. 


O mercado digital, que faz uso de novas tecnologias e de novos processos, 
tem se apresentado como uma grande oportunidade para todos que desejam 
empreender. O empreendedor que investe em um negócio digital tem como 
característica norteadora do seu processo de empreender a inovação e o 


grande uso de tecnologia em sua ideia de negócio. 


Nem todos os empreendedores são iguais, é importante avaliar que eles 


possuem especificidades que devem ser conhecidas e analisadas. Imagine 
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que cada pessoa possui uma formação diferente, possui uma série de 
conhecimentos e habilidades particulares, com isso, temos que ela y © lizar 
essas habilidades de forma distinta em cada situação vivida, essa é uma 
realidade que acontece no momento de empreender também (FABRETE, 
2019). Assim, é necessário avaliar que ao se deparar com um grupo de 
empreendedores será normal identificar alguns tipos de empreendedores que 
possuem características muito próprias. Na Figura 4 estão apresentadas 


quais são os tipos de empreendedores mais comuns: 
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O gestor 
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Figura 4: Tipo de empreendedor Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


© 


O empreendedor técnico é aquele que possui grande conhecimento sobre o 
tipo de negócio que está sendo aberto, ou ainda, conhece parte importante 
que auxiliará no sucesso da empresa. Em muitos casos, temos empresas que 
são abertas por dois ou mais sócios onde somente um deles já possuem 
experiência real naquele tipo de empresa, já o outro ficará responsável por 
outra área da empresa (POSSOLI, 2012). Vamos utilizar como exemplo dois 
sócios que decidiram abrir uma padaria, enquanto o sócio “A” já trabalhou 
como padeiro e possui todos os conhecimentos técnicos necessários para 
fazer os produtos que serão produzidos e comercializados pela padaria, o 
sócio “B” nunca havia trabalhado neste tipo de empreendimento, neste caso, 
temos que o empreendedor “A” possui o perfil técnico devido aos 


conhecimentos que ele já acumulou. 


Alguns empreendedores possuem perfil de gestor, esse perfil pode ser 
desenvolvido graças a sua formação em algum curso na área, ou ainda, por 
ele possuir conhecimentos importantes para a gestão de um negócio (SILVA, 
2020). Muitas empresas são abertas, mas acabam fechando nos primeiros 
anos por péssima gestão, por isso, organizações que possuem 
empreendedores com conhecimentos sobre finanças, impostos, liderança, 
controles diversos e que saiba motivar suas equipes tendem a se consolidar e 


apresentar crescimento ao longo do tempo. 


O último tipo de empreendedor é definido por ser visionário, neste caso, ele é 
caracterizado por conseguir se antecipar a processos de mudanças que 
ainda estão por acontecer, ele também é responsável por criar produtos e 
serviços, desenvolver inovações e implementar roupagem diferente a 


produtos que já existem. Segundo Moreira (2016, p. 33) “Steve Jobs, 
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fundador da Apple, é um exemplo de empreendedor visionário, pois, mesmo 
ele não criando PCs, tocadores de MP3 ou tablets ele foi respon. O. por 
lançar produtos da sua marca que proporcionam maior interação com os 


usuários” 


Uma das principais habilidades que um empreendedor deve apresentar está 
relacionada à criatividade, pois, é através dela que ele poderá inovar em 
processos, produtos e serviços. O conceito de criatividade está relacionado 
com a capacidade de conectar pontos, teorias, aspectos ou qualquer item 
que, em um primeiro momento, parece desconexo e achar uma solução 
inovadora para um problema. A criatividade pode ser incentivada pelas 
empresas através de um bom ambiente de trabalho, ou ainda, através da 
implementação de uma gestão participativa onde as pessoas possam se 
expressar e se sintam motivadas a buscar soluções diferentes para os 


problemas da organização (POSSOLI, 2012). 


A criatividade tem sido cada vez mais fator de sucesso nos negócios, por 
isso, quem deseja empreender deve buscar formas de aumentar sua 


criatividade. Sobre a criatividade é importante avaliar os seguintes pontos: 


e Aptidão: todos são criativos, por isso, é importante avaliar que as pessoas 
podem desenvolver soluções criativas para seus problemas. Assim, torna- 
se importante buscar o máximo de referência sem leituras, conhecimento 
de novas culturas, avaliar novos modelos de negócios, para que assim seja 


possível desenvolver soluções criativas quando necessário. 


e Errar faz parte: é muito importante para qualquer empreendedor ou 
profissional validar o erro como parte do aprendizado, em culturas onde as 


pessoas possuem grande medo de errar elas tendem a ser menos 
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criativas, por isso, é importante avaliar o erro como parte do processo de 
criação. Assim, é necessário considerar que arriscar, errar e aprent ® aZ 


parte do desenvolvimento de tornar-se criativo. 


e Não adotar modelos prontos: a adoção de modelos prontos para resolver 
problemas pode representar um afastamento de soluções criativas, assim, 
é necessário entender como fundamental que os empreendedores 


desenvolvam soluções próprias e que estejam alinhadas à sua estratégia. 


e Inovação: a busca pelo que não foi visto ou testado é uma das formas que 
os empreendedores possuem para se tornarem criativos, assim, torna-se 
importante buscar inovar constantemente. Ressalta-se ainda, que a 
inovação não está apenas em lançar um produto ou serviço novo, mas 
também está relacionada ao desenvolvimento de processos novos, 


atendendo as necessidades e anseios dos clientes. 


e Características pessoais (BIP): o desenvolvimento da criatividade pode ser 
fomentado devido às características pessoais de cada um, assim, ter bom 
humor, ser irreverente e buscar lidar bem com a pressão são posturas 
alinhadas com processos criativos bem sucedidos. Importante avaliar 
ainda, que as pessoas precisam estar alinhadas sempre com a estratégia e 
a missão do seu negócio, pois assim, será possível desenvolver soluções 
criativas que efetivamente sejam interessantes para o desenvolvimento 


dos seus empreendimentos. 


Ao avaliar a criatividade como uma característica importante para o 
empreendedor é importante considerar que em uma situação de abertura de 
um novo negócio ela será extremamente necessária. Quando se abre um 
novo negócio temos que há escassez de recursos de todas as formas, assim, 


é importante avaliar que as empresas podem ter poucos funcionários, falta de 
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recursos financeiros, falta de máquinas e equipamentos, enfim, os recursos 
são os mínimos possíveis, portanto, a criatividade pode ser esser © para 


que o empreendedor lide com esse tipo de problemas. 


Atividade Extra 


A busca por conhecer um pouco mais dos aspectos sobre 
empreendedorismo se faz necessário, por isso, recomendamos a leitura do 
livro da autora Tereza Cristina Fabrete que traz uma série de conceitos 
importantes sobre o tema. Em seu livro intitulado “Empreendedorismo” que 
pode ser lido em nossa biblioteca Pearson é possível avaliar quais são as 


características fundamentais de quem busca abrir um novo negócio. 


FABRETE, T. C. L. Empreendedorismo. 2. ed. São Paulo: Person Education do 
Brasil, 2019. 
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Empreendedorismo e Suas 


Características 


mpreender não é uma tarefa fácil, geralmente os percalços são 
muitos o que faz com que os empreendedores e todos os envolvidos 
== tENham uma maior dificuldade de adaptação. O ambiente complexo 
de negócios acaba impondo uma grande dificuldade a todos que 
desejam empreender, por isso, buscar conhecer como esse ambiente se 
apresenta acaba sendo uma grande oportunidade para todos que optam pelo 


caminho do empreendedorismo. 


Basicamente, podemos afirmar que o ambiente de negócios se divide entre 
ambiente interno e ambiente externo, no caso do ambiente externo, temos 
que ele está relacionado a tudo que não é facilmente controlável pelo 
empreendedor ou gestor. Os elementos do ambiente externo no mundo dos 
negócios podem se apresentar como sendo os fornecedores, os clientes, o 
governo e todas as condições de mercado que se impõem para as empresas 
e seus negócios (DORNELAS, 2018). Já em relação ao ambiente interno, 
temos de avaliar que ele é composto por todos os elementos que são 
controláveis pelos gestores, nesse caso, temos que esses elementos estão 
dentro do ambiente das empresas e se caracterizam por estarem 
relacionados aos colaboradores da empresa, aos processos da organização, 
aos produtos e serviços que ela comercializa, além, de estar relacionado 


também à cultura organizacional que a empresa possui. 
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Um ponto importante acerca do ambiente de negócios, seja ele interno ou 
externo, é que o empreendedor precisa aprender a lidar © as 
especificidades e necessidades dele. Somente quando o empreendedor 
realizar uma boa leitura do ambiente de negócios de sua empresa é que ele 
poderá apresentar um bom resultado operacional e financeiro, podendo, 
inclusive, obter o almejado sucesso empresarial que ele espera ao 


empreender. 


As organizações de uma maneira geral têm buscado apresentar melhores 
resultados, sejam esses resultados financeiros ou não financeiros, por isso, 
esse ambiente de enorme cobrança tem imposto aos profissionais de gestão 
um ambiente de grande complexidade. O processo de tomada de decisão 
vem demandando uma grande quantidade de informações, para isso, se faz 
necessário que profissionais e gestores se utilizem a inteligência competitiva 
em busca de encontrar diferenciais para o seu negócio, somente assim, será 
possível buscar melhores resultados organizacionais e atender aos anseios 
de colaboradores, dos acionistas, dos clientes e de toda a sociedade. Os 
empreendedores devem buscar compreender todas essas perspectivas para 
que possam abrir um negócio que esteja adaptado às necessidades do 
mercado e que, principalmente, atenda às expectativas de todos os 


envolvidos. 


O empreendedorismo pode se apresentar de diversas formas, por isso, é 
importante que se busque refletir que o empreendedorismo não aparece 
somente de uma forma. Muitas são as oportunidades que as pessoas têm 
para empreender, dentre elas, apresentaremos detalhadamente quatro delas: 
empreendedorismo corporativo, empreendedorismo franqueado, 


empreendedorismo inesperado e empreendedorismo digital. 
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O empreendedorismo corporativo é aquele que acontece dentro de um 
negócio, nesse caso, ele depende que a empresa tenha um: OD tura 
empreendedora. Geralmente, esse tipo de empreendedorismo acontece 
quando os colaboradores que atuam dentro da empresa se utilizam da sua 
criatividade e da inovação para buscar melhores resultados para o negócio 
da empresa. O desenvolvimento de aspectos culturais é algo que leva tempo 
e demanda um grande esforço organizacional. Naturalmente, é esperado que 
as empresas busquem desenvolver uma cultura que possua uma intrínseca 
relação com o seu modelo de gestão. A busca por compreender como a 
cultura empreendedora atua dentro das organizações, possibilita um maior 
entendimento sobre como as empresas podem enfatizar a emergência de 


novas oportunidades que podem ser aproveitadas dentro de seu negócio. 


Sobre o desenvolvimento de uma cultura empreendedora no negócio, é 
sempre importante refletir que ela pode ser caracterizada por diversos 


elementos, dentre eles os principais estão apresentados na Figura a seguir: 
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Macroempreendedor 


da 


cultura empreendedora 
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empreendedor 


incipais 


características 
individuais 


Processos e práticas 
empresariais 


Aspectos pr 


Figura 1- Aspectos principais da cultura empreendedora. 


O uso de novas tecnologias e a incorporação de uma cultura inovadora nos 
negócios tem proporcionado ótimos resultados aos negócios. O 
empreendedor ainda pode optar por comprar uma franquia, nesse caso, ele 
compra um modelo de negócio pronto e faz uso de processos, marca e 
comercializa produtos e serviços que já são conhecidos no mercado. A 
franquia basicamente é conhecida por ser a compra de um modelo pronto de 
negócios, nesse caso, o empreendedor vai efetuar o pagamento, para o dono 


da marca, de um valor para que ele possa fazer uso da marca. 
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O empreendedorismo através de franquias tem muitas vantaoens e 

desvantagens, dentre elas as principais estão apresentadas a seguir: Go) 

e Vantagens das franquias: combinar competências e utilizar o Know-how 
(conhecimento) de outras empresas, dividir o ônus de realizar pesquisas 
tecnológicas, compartilhando os resultados, partilhar riscos e custos de 
explorar novas oportunidades, oferecer uma linha de produtos de 
qualidade superior e mais diversificada, exercer uma pressão maior no 
mercado, aumentando a força competitiva em benefício do cliente e 
abrindo oportunidade de atuar no mercado internacional, compartilhar 


recursos e fortalecer o poder de compra (PADILHA et al., 2010) 


e Desvantagens das franquias: autonomia parcial, taxa de franquias, 
padronização excessiva, localização forçada, maior controle do dono da 
marca, falta de maleabilidade para que o franqueado possa tomar suas 
decisões. 


O tipo de empreendedor conhecido como inesperado é normalmente uma 
pessoa que, quando menos esperava, se deparou com uma oportunidade de 
negócio e tomou a decisão de mudar o que fazia na vida para se dedicar ao 
negócio próprio. Geralmente as características desse empreendedor são as 


seguintes: 


e Assemelha-se ao tipo de empreendedor que empreende por 
oportunidade; 


e Possui uma dificuldade em assumir responsabilidades e busca maior 


segurança em suas ações. 


e Postergar a entrada no mercado, geralmente ele acaba refletindo muito, se 
planejando para fazer uma entrada sadia no mercado em que pretende 
empreender. 
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e Não é arrojado, geralmente esse tipo de empreender apresenta uma 


inovação moderada. ®© 


O perfil do empreendedor que atua no mercado digital, conhecido como 
empreendedor digital, possui características pessoais muito próximas ao 
perfil dos demais tipos de empreendedores. Em geral, são homens e 
mulheres que possuem entre 25 e 40 anos, bem como, possuem graduação 
e estão dispostos a arriscar em algum novo mercado que apresenta 
interessantes oportunidades de negócio. O indivíduo quando opta por investir 
em algum negócio digital, seja para vender via e-commerce ou via redes 
sociais, deve buscar compreender todas as especificidades a que esse tipo 
de negócio está relacionado, por isso, além de buscar conhecer as 
especificidades do negócio que pretende abrir, deve conhecer também as 
especificidades do mercado. Para que a área de marketing de um negócio 
digital possa basear suas ações na performance, ela necessita utilizar de 


dados captados do mercado e do setor em que ela estiver atuando. 


Atividade Extra 


O filme “The Founder”? de 2016, retrata a história de Ray Kroc que era um 
vendedor que acabou liderando o processo de expansão da rede de 
franquias McDonald 's em todo o mundo. Importante observar, neste filme, 
aspectos relacionados à padronização de serviços, comportamentos éticos e 


como expandir negócios no formato de franquias. 
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Acesse o link a seguir e veja o trailer desse filme: 


<https://www.adorocinema.com/filmes/filme-234023/>. ®© 
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Perfil do empreendedor 


processo de abertura de um novo negócio deve estar alinhado às 

necessidades de mercado e a disponibilidade de envolvimento na 
= atividade do empreendedor, enquanto muitos procuram na 
abertura de um negócio uma oportunidade de se tornar seu 
próprio chefe, outros enxergam nesse tipo de atividade uma possibilidade de 
aumentar sua venda e causar algum tipo de impacto no mercado em que se 
pretende atuar (FABRETE, 2019). Assim, temos que os indivíduos que optam 
por abrir um novo negócio devem ficar atentos às especificidades que estão 
relacionadas a esse negócio, portanto, é necessário que eles busquem se 
informar para que possam superar os imensos desafios que a gestão 


organizacional impõe aos empreendedores. 


São muitas as variáveis que influenciam o sucesso de um negócio, essas 
variáveis se estendem desde a escolha sobre os tipos de produtos e serviços 
que serão comercializados, passam também pelo fato de que os 
empreendedores precisam escolher sobre como eles almejam estruturar os 
seus respectivos negócios, ou ainda, necessitam lidar com toda as 
particularidades que o comportamento humano acaba impondo (SERTEK, 
2019). 


Segundo pesquisa divulgada pelo SEBRAE no ano de 2015 os 
empreendedores que consideram as quatros variáveis apresentadas na 


Figura 1 a seguir tem chance de obter grande resultado para o seu negócio: 
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ncias que 


variável import 
clientes, os col 
outros empreen 
necessário que os empreendedores busquem conhecer um pouco mais 
sobre a realidade do mercado antes de realizar investimentos ou mudar sua 


estratégia. 


A terceira variável está relacionada à identificação de forças e fraquezas do 
seu negócio, é fundamental que o empreendedor saiba avaliar como seu 
negócio é visto no mercado em que ele atua. Assim, levantar a lista de 
vantagens e desvantagens de seus produtos e serviços se torna uma 
atividade importante para o sucesso de qualquer empreendimento. A última 
variável que deve ser considerada pelos empreendedores está relacionada às 
mudanças, sabe-se que a sociedade vive constantes mudanças, por isso, é 
essencial que o empreendedor esteja preparado para elas. Obviamente que 
quando se está em um mercado altamente competitivo as mudanças 
ocorrem com maior frequência, por isso, quanto mais o empreendedor 
conseguir preparar sua empresa para as mudanças maiores será a chance de 


ele maximizar o seu negócio. 


A avaliação do comportamento organizacional é parte importante do sucesso 
de um negócio, através do estudo sistemático sobre a aplicação do 
conhecimento das pessoas nas empresas temos que é possível entender um 


pouco mais sobre a necessidade que os negócios possuem para obterem 
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sucesso. Através da compreensão do comportamento humano é que o 
empreendedor poderá compreender as formas com as pessoas Go) m e 
como tornar esse comportamento mais eficaz. Assim, será possível ao 
empreendedor encontrar uma boa oportunidade para sua empresa, seus 
negócios e, principalmente, poderá encontrar um ambiente propício para suas 


ideias. 


Um dos maiores entraves para que se tenha uma melhora no comportamento 
das pessoas, se deve ao fato de que há diversas falhas na comunicação, o 
que acaba gerando inúmeros ruídos nas relações humanas. Para Gibson 
(2006, p. 427) “apesar dos enormes avanços na comunicação e na tecnologia 
da informação, o nível da comunicação entre as pessoas dentro das 


organizações ainda deixa muito a desejar”. 


Um empreendedor necessita possuir algumas características, essas por sua 
vez aumentarão a possibilidade de sucesso dele. Segundo Vergara (2016), as 
principais características são: Compartilhar visão, missão, objetivos, metas, 
estruturas, tecnologias e estratégias; perscrutar, monitorar o ambiente 
externo; Contribuir na formação de valores e crenças dignificantes; Ter 
habilidade na busca de clarificação de problemas; Ser criativo; Fazer da 
informação sua ferramenta de trabalho; Ter iniciativa, comprometimento, 
atitude sinérgica, ousadia; Visualizar o sucesso; Construir formas de 
autoaprendizado; Conhecer seus pontos fortes e os fracos; Ouvir e ser 
ouvido; Reconhecer que todo o mundo tem alguma coisa com que pode 
contribuir; Viabilizar a comunicação; Pensar globalmente e agir localmente; 


Reconhecer o trabalho das pessoas; Ter energia radiante; Ser ético. 


O empreendedor deve saber planejar, com isso, é esperado que ele tenha 


uma visão sobre onde está e sobre onde pretende chegar com suas ideias e 
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negócios. A necessidade de criar planos, elaborar estratégias e definir 
objetivos deve ser inerente à atividade de todos os empreendedore Go) ando 
assim, caso um empreendedor não tenha alguma dessas habilidades ele deve 
buscar desenvolvê-las com a máxima agilidade. O empreendedor deve saber 
monitorar, corrigir e rever os direcionamentos que são adotados pelo seu 
negócio sempre que julgar necessário que um novo rumo deve ser seguido 
em seus negócios, por isso, reconhecer erros também é uma importante 
característica de todos que decidem empreender. Em relação ao 
planejamento, na Figura 2 abaixo estão apresentados alguns passos para um 


bom planejamento: 


Ter um Busca de Visão 


Iniciativa Persistência : ; X 
planejamento informações empreendedora 


Figura 2: Passos para um planejamento eficiente Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


Os empreendedores devem ter a capacidade de analisar e monitorar o 
mercado e as principais tendências existentes, por isso, é exigida uma grande 
capacidade analítica da parte deles. É esperado que com uma maior 
capacidade analítica, esses empreendedores também desenvolvam o que 


convencionou a chamar na teoria de gestão de inteligência antecipativa. 
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Uma das melhores formas de se prever o futuro é criá-lo, por isso, muitas 
organizações que atuam no mercado digital utilizam-se de variados ®© sdos 
para antecipar tendência, construir cenários e projetar perspectivas de futuro 
para que possa se preparar e adequar seu modo de atuação e de trabalho. A 
partir desse método de atuação das organizações, surge o que na literatura 
sobre gestão costuma-se denominar de inteligência antecipativa, que seria a 
inteligência utilizada nos processos decisórios com vistas a identificar 
oportunidades e ameaças ao negócio da empresa que ainda não ocorreram, 
mas que estão na iminência de ocorrer. Através do uso da inteligência 
antecipativa, é possível a organização buscar uma rápida adequação de sua 


estrutura e adaptar-se aos novos cenários. 


A capacidade analítica dos empreendedores, possibilita o surgimento de 
várias frentes estratégicas para o seu negócio, sendo assim, é muito 
importante que esses gestores possam fazer o melhor uso possível dessa 
capacidade. Os empreendedores que possuem uma capacidade analítica 
também possuem outras competências, como as apresentadas na Figura 3 a 


seguir: 
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Figura 3: Características dos empreendedores com capacidade analítica Fonte: Elaborado pelo autor 
(2021) 


Um bom líder sabe conquistar o respeito da equipe e um bom empreendedor 
sabe identificar oportunidades e transformá-las em uma organização 
lucrativa. O empreendedor “acaba se tornando um líder, pois para atuar no 
mercado com uma atividade própria, é necessário desenvolver as habilidades 
de liderança, como empatia, persuasão, autoconfiança, aprender a dar e 
receber feedbacks, ser o exemplo, dentre muitas outras” (DORNELAS, 2018, 
p. 55). 
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Um empreendedor que desperte a admiração entre os seus liderados, 
geralmente apresenta também os seguintes comportamentos: sabe Go) rizar 
as pessoas e os seus feitos, procure sempre integrar todos na equipe, sempre 
está bem informado sobre os acontecimentos em seu ambiente interno e 
externo, reconhece o trabalho bem feito dos seus profissionais, está sempre 
preparado para novos desafios e preparar suas equipes, utiliza da ferramenta 
do feedback para se comunicar com seus liderados, sempre está em busca 
de aprendizado e capacitação e, por fim, esse empreendedor sempre procura 


liderar pelo exemplo. 


Um ponto fundamental a respeito do empreendedorismo é que todo mundo 
que decide abrir um negócio acaba se tornando um líder, mesmo que seja um 
negócio pequeno e sem muitos funcionários, à medida que se está a frente 
de uma empresa os demais acabam enxergando no empreendedor uma 
liderança importante para seus negócios. Assim, temos que um bom líder 
deve saber conquistar o respeito da sua equipe e um bom empreendedor 
deverá identificar oportunidades e transformá-las em uma organização 
lucrativa (SILVA, 2020). 


Dentre as posturas que são esperadas de um empreendedor que se tornou 


líder as principais estão apresentadas na Figura 4 a seguir: 
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O empreendedor deve se motivar constantemente ” 
motivar todos que estão a sua volta. ®© 


É fundamental reconhecer o papel e a importância de 
cada no sucesso da empresa. 


Pensar positivo auxilia a cirar um ambiente de sucesso 
para a empresa. 


A empatia é uma das características essenciais para 
quem está trabalhando em equipe. 


Valorizar pessoas e ideias é importante para que a 
criatividade possa fluir nas empresas. 


Comemorar as pequenas conquistas é tão importante 
quanto comemorar as grandes conquistas. 


Figura 4: Características dos empreendedores líderes. Fonte: Elaborado pelo autor (2021). 


Empreender é uma atividade difícil e que envolve muitos riscos, portanto, é 
normal que os profissionais que estejam envolvidos nessa atividade busquem 
desenvolver uma aptidão para lidar com os riscos dos seus negócios. Assumir 
riscos tem relação com desafios e, para o empreendedor, quanto maior o 
desafio, mais estimulante será a jornada empreendedora. A efetividade, que é 
alcançada quando o empreendedor obtém um bom resultado em suas 
tarefas, é um conceito de gestão empresarial que está relacionado 
diretamente com a manutenção, por um longo período, de alguma atividade 


ou processo que a organização realize de maneira prolongada. 


Os riscos são inerentes da atividade empresarial, portanto, todos que atuam 


de forma direta ou indireta dentro das organizações devem estar 
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acostumados a lidar com os riscos. Um verdadeiro empreendedor é aquele 
que assume riscos calculados e sabe gerenciar o risco, com isso, DD ode 
avaliar quais são as reais chances de sucesso da sua empresa em cada 


oportunidade. 


Dentre as características que são fundamentais de serem desenvolvidas por 


parte dos empreendedores, destacam-se: 


e Coragem: assumir riscos exige coragem, muitas vezes o empreendedor 
precisa assumir posturas, fazer investimentos e se dedicar a projetos que 
ele não sabe se proporcionarão o retorno esperado, por isso, ter coragem é 


necessário para tomar boas decisões. 


e Persistência: nem sempre os negócios conseguem sucesso nos primeiros 
dias e meses, por isso, persistir é essencial. O empreendedor deve ter a 
paciência necessária para fazer com que o negócio possa fluir da melhor 


maneira possível e no tempo certo. 


e Confiança: o empreendedor deve confiar em seu potencial e, 
principalmente, em sua ideia de negócio, pois, é fundamental que ele goste 
do produto que está oferecendo e acredite verdadeiramente que é o 


melhor produto que poderia estar comercializando. 


e Conhecimento: o empreendedor deve buscar conhecimentos distintos, 
sobre gestão, sobre contabilidade, sobre inovação, sobre quaisquer áreas 
que possam proporcionar alguma melhoria a sua empresa. Assim, será 


possível melhorar a sua ideia constantemente. 


e Foco: o empreendedor deve ter foco no que realmente é importante para 


sua empresa, pois, como os recursos são escassos no começo de qualquer 
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empreendimento ele precisa saber lidar direcionar a sua atenção para o 


que realmente importa. ®© 


A busca pelo desenvolvimento de competências que realmente sejam 
importantes para o empreendimento deve ser uma prática frequente no dia a 


dia do empreendedor. 


Atividade Extra 


Conhecer as especificidades que estejam relacionadas a um ambiente de 
negócios sadio e que efetivamente possam proporcionar bons resultados aos 
negócios, se faz necessário. Portanto, saber como se deve implementar uma 
cultura empreendedora se torna necessário em todas as empresas e 
negócios, quando essa organização atua no setor digital essa é uma realidade 


ainda mais evidente. 


Acesse o link e conheça mais sobre as especificidades da cultura 
empreendedora nos negócios. Disponível em: 


<https://www.youtube.com/watch?v=yEAY9DdYrOk>. 
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© 
Sendo empreendedor no Brasil 


ompreender o perfil de um empreendedor não é uma das tarefas 
mais fáceis, pois, esse perfil é algo extremamente particular e pode 
= Ser influenciado pelo histórico e experiência de cada indivíduo. 
Sendo assim, é importante, ao se estudar sobre o perfil 
empreendedor, que todas essas características sejam consideradas e 


analisadas. 


Um empreendedor é um indivíduo que possui um perfil que, ao ser 
apresentado a uma nova oportunidade ou necessidade, ele canaliza as suas 
energias para a implementação de um novo negócio ou ideia. Quando 
tratamos do empreendedor que atua na abertura de um negócio digital, esse 
empreendedor ainda possui em seu perfil, um olhar diferenciado para a 
inovação e o desenvolvimento de novos negócios (RUSSEL, NORVIG, 2013). 
Um empreendedor quando está vinculado ao setor da inovação, “está 
sempre enxergando à frente de seu tempo, isso é o que ele faz de melhor, 
toda grande empresa de hoje foi fruto da visão de algum empreendedor 
inicial, que certamente cresceu com muita determinação e trabalho” 
(HASHIMOTO, 2012, p. 2). 


Os estudos sobre como o empreendedor é visto no Brasil apresentam uma 
série de competências em relação a esse tipo de profissional. Entretanto, é 
natural que dentre todos os empreendedores algumas características 
acabam se sobressaindo e apresentando-se na maioria dos casos, den’ 
elas, temos as que estão apresentadas na Figura 1 abaixo apresentada: 
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Figura 1: Perfil dos empreendedores no Brasil Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


Quando um empreendedor é ambicioso, ele deve buscar a superação de 


seus próprios objetivos no negócio, já que essa característica o ajuda a 
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perseguir suas metas e atender às suas expectativas. O empreendedor 
também deve estar sempre motivado pela missão da empresa ou DD ócio 
que está implementando, para tanto, deve atuar de forma a garantir que a 
missão seja cumprida e que os recursos disponíveis sejam ajustados para 
atingir os objetivos do negócio. O que importa para o negócio é que a ação do 
empreendedor garanta a estratégia e atenda às expectativas do mercado em 
relação aos seus produtos e serviços, portanto, é sempre bom que o 
empreendedor esteja atento às diferentes demandas que aparecem. A 
originalidade é outra característica que deve fazer parte do perfil do 
empresário, ela está relacionada à capacidade de atuar em setores com 
poucas informações disponíveis, com muitas limitações e que mesmo assim 


se obtenha um bom resultado nos negócios. 


Os empreendedores devem aprender a estabelecer metas para os seus 


negócios, para isso, eles precisam responder às seguintes questões: 


O que você pretende conquistar? 


Essa meta é atingível? 


Como estão aparecendo os resultados? 


Tenho um plano de ação para minha meta? 


As metas no ambiente de negócios precisam ter qualidade, não é possível 
que um negócio ou um empreendedor defina metas que não possam ser 
alcançadas ou que não signifiquem nada para o seu negócio. Em relação à 
qualidade das metas, é sempre importante utilizar a metodologia conhecida 


como SMART que pode ser observada na Figura 2 a seguir: 
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eSpecifica - Ou seja , estabelecida com termos clare ®© 
concisos. Não deixa margem para interpretações 
equivocadas. Permite que possamos visualizar com 
clareza o que queremos atingir. Uma boa meta não 
carece de explicações. 


Mensurável - Mensurar um resultado é estabelecer 
indicadores de medida, uma métrica. A métrica nos 
permite avaliar o quanto conseguimos alcançar. 


Alcançável - O que é possivel realizar com base nos seus 
próprios critérios. Nem sempre o que é desejado em 
determinado momento seja possível alcançar. Algo que 
seja inalcançável se transforma numa fonte de 
desmotivação e frustração. 


Realista - Os recursos e as circunstâncias são favoráveis? 
Essa é uma pergunta a fazer para si mesmo ao estabelecer 
uma meta. É necessário avaliar se as finanças, o tempo, as 
pessoas, os equipamentos etc. estão disponíveis ou 
possiveis no periodo que precisa. 


Temporal - Um prazo definido e que possa ser 
monitorado. Esse quesito pode ser uma armadilha, em 
função da tendência a procrastinação ou flexibilidade em 
exagero. Uma data final estabelecida ajuda a concentrar e 
eliminar distrações e nos fixar no essencial. 


Figura 2: Metas SMART Fonte: Adaptado de NEWSTROOM (2011) 


Os empreendedores devem ter a capacidade de analisar e monitorar o 


mercado e as principais tendências, essa capacidade se apresenta nas 


análises sistêmicas que são realizadas no dia a dia dos negócios. Dentre as 


características das análises sistêmicas estão: 


e Resolução de problemas e embasamento para tomada de decisão; 
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e Contar com a competência para ajudar nas análises e monitoramento do 


mercado, do próprio negócio e das principais tendências; © 


e Identificação de oportunidades e melhoria de fraquezas. 


A busca pela qualidade deve ser um dos principais norteadores da atividade 
de qualquer empreendedor, pois, na conquista de clientes a qualidade se 
destaca como um grande instrumento na atração e retenção de clientes 
(SERTEK, 2013). O termo qualidade é conceito subjetivo, pois, ela pode ser 
entendida por uma pessoa de uma forma e por outra pessoa com significado 
diferente, sendo assim, é fundamental que o empreendedor compreenda 
quais são os aspectos relacionados a qualidade que mais são valorizados 


pelos seus clientes. 


Em termos gerais, temos que a qualidade pode ser entendida como a 
característica particular de um produto ou serviço que o faz ser considerado 
bom ou mau, assim, quando tratamos sobre qualidade no ambiente 
organizacional podemos estar falando sobre a qualidade de produtos ou 
serviços, ou ainda, sobre a qualidade nos processos de gestão (SERTEK, 
2013). 


Ao entrar em um novo mercado, qualquer empresa deve buscar oferecer a 
máxima qualidade que lhe for possível visando se destacar perante seus 
clientes, assim, é importante elaborar um plano em que os seus produtos e 


serviços atendam as três características básicas da qualidade: 
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Figura 3: Características básicas da qualidade Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


Como forma de garantir qualidade em seus processos, produtos e serviços 
se torna necessário que os empreendedores busquem adotar um 
planejamento robusto para que seus produtos e serviços sejam 
reconhecidamente apontados como de qualidade. Esse planejamento deve 
ser elaborado considerando as características dos produtos e serviços 
comercializados, bem como, podem ser construídos a partir das 
disponibilidades de recursos da empresa. Basicamente, o planejamento de 


qualidade de uma empresa deverá apresentar as seguintes fases: 


e Levantamento de requisitos: nesta é importante que o empreendedor 
busque levantar todas as informações que são relevantes e importantes 
para a qualidade de seus produtos e serviços (SILVA, 2020). Com base nos 
dados levantados, ele poderá definir o que é considerada qualidade para 
seus clientes, quanto eles estão dispostos a pagarem por mais qualidade, 
bem como, quais são os aspectos relacionados a sua organização que 
podem ser melhorados com vistas a apresentar melhor qualidade em seus 
produtos e serviços. A fase de levantamento de requisitos deve ser 
realizada a partir de pesquisas qualitativas e quantitativas que deverão 
municiar a organização com muitos dados e informações necessárias para 


que ela elabore o seu planejamento. 
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e Ferramentas: a qualidade deve ser pensada em qualquer empresa como 

um processo, este por sua vez, acaba envolvendo todos os depari Go) ntos 
e pessoas da organização (SILVA, 2020). Assim, para que a qualidade seja 
algo perene na empresa e não apenas algo momentâneo se faz necessário 
avaliar a utilização de inúmeras ferramentas que possibilite a manutenção 
dela, dentre as principais, temos: coleta e análise de dados, processos de 
tomada de decisão alinhados aos processos de qualidade da organização, 
implementação de uma auditoria de qualidade, busca pela solução de 
problemas que reforcem o padrão de qualidade da empresa e, por fim, 
implantação do método de melhoria contínua na organização (SILVA, 
2020). 


e Resultados: com a implementação de um programa de qualidade na 
organização é esperada que os produtos, serviços e processos da 
empresa ofereçam como resultados uma boa perspectiva de qualidade. 
Assim, é importante que a organização acompanhe os padrões de 
qualidade de seus produtos através de relatórios, pesquisas de satisfação 
com os seus clientes, análise sobre a quantidade de falhas percebidas em 
seus produtos e serviços, bem como, busque efetuar todas as correções e 


distorções apresentadas ao longo dos processos (SERTEK, 2013). 


A implementação de um plano de qualidade nas empresas, mesmo nas 
recentemente abertas, busca a criação de uma marca de referência no 
mercado em que atua, assim como, ela proporciona também outros 
importantes objetivos que devem estar alinhados com as necessidades dos 


empreendedores: 
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Figura 4: Objetivos da implementação de um plano de qualidade Fonte: elaborado pelo autor (2021) 


Além da implementação de um plano de qualidade em sua empresa é 
importante que o empreendedor busque proporcionar eficiência ao seu 
negócio, ou seja, o empreendedor deve buscar os melhores resultados 
possíveis em toda a sua operação. Assim, é importante que todo e qualquer 
empreendedor compreenda as diferenças entre três termos que por terem 
uma escrita muito próxima acaba gerando confusão, por isso, observe no 


Quadro 1 a seguir. 
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É a virtude ou a EEE PES, de 
Eficiência (alguém ou algo) ser competente, 
produtivo, ou ainda, de conseguir o 
melhor rendimento com o mínimo de 
erros e/ou dispêndios. A eficiência está 
relacionada ao processo, ou seja, 
realizar o máximo com o mínimo de 


recursos. 


É a virtude ou poder de (uma causa) 
Eficácia produzir determinado efeito, ou seja, a 
eficácia está relacionada com o 
resultado da ação. A eficácia possui 
relação direta com a qualidade ou 
caráter do que é eficaz dentro das 
organizações. 
Está relacionado ao impacto que as 
tomadas de decisões têm de ser 
Efetividade eficientes e eficazes, portanto, 
efetividade é a capacidade de fazer uma 
coisa (eficácia) da melhor maneira 
possível (eficiência). 


Quadro 1: Termos importantes para o empreendedor Fonte: elaborado pelo autor (2021) 


As empresas devem, sempre que possível, deixar claro sobre os termos que 
são utilizados em seus processos de gestão. Muitos profissionais, por 
desconhecerem os significados dos termos que são utilizados em seus 
processos de gestão, acabam não apresentando um bom desempenho em 
suas atividades. O termo eficiência é de grande importância para os 
profissionais de logística, por isso, ele precisa estar muito claro para todos os 


profissionais. 
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Importante considerar ainda, que quando as empresas tratam de eficiência 
elas estão buscando uma visão focada em custos, ou melhor, na rev O o de 
custos de todas as suas atividades para que elas possam se tornar mais 


competitivas. Sendo assim, é importante avaliar as quatro principais formas 


de controlar os custos nas empresas e garantir uma melhor eficiência. 


Quando as empresas buscam melhorar os acertos, reduzir os erros e diminuir as falhas em seus 
processos elas automaticamente estão reduzindo os seus custos. 


Quando as empresas buscam melhorar a produção e a sua prestação de serviços, eles diminuíram os 
custos. 


Quando as empresas oferecem aos seus clientes mais benefícios eles estarão vendendo mais e isso 
proporcionará um ganho de escala que também reduz os seus custos totais. 


Criar programas para evitar o desperdício em seu ambiente organizacional ajuda a reduzir custos. 


Figura 5: Aspectos dos custos relacionados à qualidade 


O controle dos custos garante às organizações finanças mais tranquilas, por 
isso, O empreendedor deve almejar sempre proporcionar um controle de 
custo rigoroso para que a empresa não tenha gastos elevados 


desnecessariamente. A realização de novos investimentos deve ser muito 
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bem planejada pelo empreendedor, bem como, deve estar alinhada com o 


plano de expansão do negócio. ®© 


O empreendedor é, acima de tudo, um grande idealista que transforma suas 
ideias e recursos em oportunidades de negócios, por isso, é importante 
considerar que para que eles possam conquistar seus sonhos e desejos 
torna-se necessário que eles possam transformar esses objetivos em 
planejamento e muita persistência. Na Figura 6, são apresentados os 


conceitos de persistência e de comprometimento. 


Figura 6: Conceitos de persistência e comprometimento. | Fonte: Elaborado pelo autor (2021). 


A persuasão também faz parte das características necessárias para ser 
empreendedor no Brasil. Esse conceito pode ser utilizado para definir a 
capacidade do Empreendedor de despertar o interesse e a necessidade em 
um determinado cliente, transmitindo informações sobre produtos ou 


serviços que atendam à necessidade deste cliente, realizando assim a venda. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/empreendedorismo-e-criacao-de-novos-negocios-2sjkx/aula/sendo-empreend... 11/13 


18/01/2023 06:22 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 
A persuasão e a rede de contatos são características do comportamento 


empreendedor e visam proporcionar bons frutos para o seu negócio. Go) 


Atividade Extra 


Conhecer as especificidades que estejam relacionadas a um ambiente de 
negócios propício para o empreendedorismo se faz necessário, por isso, 
recomendamos a leitura do artigo intitulado de “O intraempreendedorismo e 
suas dificuldades: análise em uma empresa de T.I” e conheça um pouco mais 


sobre essas especificidades. 


Acesse o artigo e conheça mais sobre as especificidades desse assunto: 


LESNIK, D.; LENCINI, C. A. O intraempreendedorismo e suas dificuldades: 
análise em uma empresa de T.I. Revista Metodista de Administração do Sul 
(REMAS), V. 5, n. 1, 2020. Disponível em 
<https://www.metodista.br/revistas/revistas- 


ipa/index.php/administracao/article/viewFile/1025/860>. 
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Crise e oportunidades no 


empreendedorismo 


mpreender não é uma tarefa fácil, investir recursos financeiros e não 

financeiros em uma ideia nem sempre pode proporcionar os ganhos 
= esperados, por isso, ser empreendedor é antes de tudo um grande 
visionário. Assim, temos que tanto o empreendedor quanto qualquer 
líder de um negócio devem se acostumar a lidar com o inesperado, por isso, 
por mais que planejamento seja extremamente necessário para o sucesso da 
organização temos que aprender a lidar com as dificuldades que surgem 
quase diariamente é um ponto que ajuda a forjar bons empreendedores e 


bons líderes (RAZZOLINI FILHO, 2012). 


Quando estudamos gestão de empresas existem diversas teorias que 
buscam explicar o ambiente empresarial, dentre essas teorias, temos uma 
denominada de Teoria das Forças Futuras, segundo ela existem 11 forças 
macro de mudanças que acabam fugindo do controle de qualquer 
organização. Essas forças têm o poder de influenciar os negócios da 
empresa, de fazer com que os clientes consumam mais ou menos os 
produtos e serviços por ela ofertados, ou ainda, essas forças podem provocar 
uma expansão ou retração do mercado. Através do estudo das forças que 
compõem a Teoria das Forças Futuras é possível ao empreendedor entender 
um pouco mais sobre quais são os itens que ele não consegue controlar, em 


seus negócios, na Figura 1 estão apresentadas essas 11 forças: 
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produtos e serviços de acordo com cada mercado em que pretendem atuar. 


A segunda força que não pode ser controlada está relacionada à educação, 
pois, a definição de currículos e sobre o que os alunos estudarão faz parte 
das políticas que são definidas por secretarias de educação e pelo Ministério 
da Educação, assim, pode ser que dependendo do tipo de aprendizagem que 
cada pessoa receber poderá se tornar um consumidor ou não do produto ou 
serviço ofertado pela empresa. Um exemplo de como a educação pode 
afetar alguns negócios é em relação ao uso de cigarros, nota-se que à 
medida que as pessoas recebem mais educação a taxa de consumo de 
cigarros diminui, por isso, as indústrias que fabricam esses produtos não tem 
o que fazer e não podem controlar essa força (STADLER, HALICKI, ARANTES, 
2014). 


A definição da infraestrutura também não pode ser controlada pelas 
empresas e seus líderes, muitas organizações acabam tendo sua atuação 
limitada por não disporem de infraestrutura adequada para o seu 
funcionamento. Alguns mecanismos de pressão podem ser utilizados em 
relação a isso, mas a definição da infraestrutura de cada município e estado 


compete às respectivas gestões públicas. Os governos também não podem 
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ser controlados pelas empresas e seus líderes, sabe-se que dependendo do 
setor o governo tem grande influência já que ele é respons ®© por 
regulamentar as operações, por exemplo, temos o caso dos setores de 
energia elétrica e saneamento que tem os valores que são cobrados dos 
clientes controlados pelo governo federal (RAZZOLINI FILHO, 2012). 


A geopolítica também pode influenciar os negócios, alguns mais do que 
outros, e isso acaba revelando mais uma força que não pode ser controlada 
pelos empreendedores. A geopolítica basicamente é composta pelas 
decisões, acordos e desacordos entre nações, por isso, é muito importante 
atentar para quais tipos de acordos estão sendo fechados pelos responsáveis 
pelas relações exteriores do país. A economia, assim como a geopolítica, é 
outra força que é influenciada pela atuação dos governos, e que independe 
da vontade dos empreendedores. Dependendo do setor em que a empresa 
estiver atuando ela é mais ou menos independente da atuação do governo, 
como exemplo, temos o caso da indústria de construção civil que precisa dos 
programas de financiamento que são ofertados pelos governos para poder 


oferecer seus produtos. 


A saúde pública também é uma força que pode influenciar as empresas e que 
independe da vontade de empreendedores e líderes (RAZZOLINI FILHO, 
2012). O caso da pandemia de COVID 19 é apenas um exemplo de como a 
saúde pública é tema central e pode afetar o funcionamento de empresas, 
mercados e fazer com que as pessoas consumam mais ou menos (STADLER, 
HALICKI, ARANTES, 2014). 


As movimentações demográficas também são consideradas uma força que 
influencia o futuro das organizações, para entender isso, é necessário avaliar 


que a demografia está relacionada a fatores como taxa de natalidade, 
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mortalidade e expectativa de vida da população. Como exemplo da influência 
da demografia nos negócios temos o caso da diminuição de nascim. Go) 3 em 
um determinado país, com menos crianças teremos uma menor quantidade 
de consumidores de brinquedos, ou seja, no médio e longo prazo a indústria 


que produz esse tipo de produto enfrentará uma crise por falta de clientes. 


O meio ambiente é uma força que vem ganhando cada vez mais destaque no 
ambiente empresarial, consumidores estão buscando produtos que não 
agridam o meio ambiente, com isso, as organizações precisam buscar 
atender a essas demandas que podem impactar muito seus negócios. Uma 
empresa que produz um produto altamente poluente por exemplo, deve 
buscar produzir agredindo o mínimo possível, por isso, tem sido comum 
empresas investirem em institutos e fundações que cuidam do meio ambiente 
como forma de neutralizar o impacto de suas atividades (STADLER, HALICKI, 
ARANTES, 2014). 


A mídia e as telecomunicações impactam os negócios de diversas formas, 
por isso, são também forças incontroláveis e que afetam empresas e tomadas 
decisões. A mídia geralmente acaba representando a opinião pública, ou 
ainda, contribui para a formação dessa opinião, por isso, é importante que os 
empreendedores busquem conhecer como a mídia tem se comportado em 
relação aos produtos e serviços que são comercializados pela empresa. Uma 
empresa que produz produtos inovadores tende a ser retratada 
positivamente pela mídia, o que faz com que ela tenha uma exposição 
publicitária gratuita e altamente positiva para seus negócios (RAZZOLINI 
FILHO, 2012). 
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O desenvolvimento de novas tecnologias pode afetar também as empresas e 
não estão no controle dos empreendedores e gestores, por isso, Go) nder 
para qual caminho as novas tecnologias estão caminhando é essencial para o 
sucesso de qualquer empresa. Muitas empresas acabam se dando conta que 
seus produtos e serviços estão ultrapassados somente quando os clientes 
deixam de consumir eles, entretanto, uma nova tecnologia não surge do 
nada, por isso, mapear quais são as tecnologias estão sendo desenvolvidas 


em seu setor é essencial para o sucesso de todas as empresas. 


Sobre as tecnologias é ideal que os empreendedores e gestores busquem 
fomentar o desenvolvimento de novas tecnologias em suas empresas, assim, 
tornará possível que eles ditem as necessidades do setor e possam 
influenciar o consumo de seus clientes. Como o desenvolvimento de novas 
tecnologias é uma atividade cara e, muitas vezes, inviável para as pequenas 
empresas, é possível que elas busquem parcerias com outras empresas, 


universidades e institutos de pesquisas para atender a essas demandas. 


Tratando de crises e oportunidades sob a ótica empresarial podemos 
começar concebendo que de certo modo o mundo dos negócios é feito de 
crises e oportunidades, pois a todo momento existe alguma crise a ser 
sanada, o que se torna uma oportunidade para algum empreendedor 
(STADLER, HALICKI, ARANTES, 2014). 


Claro que a crise relativa ao tema empreendedorismo não é a mesma que 
ocorre junto aos consumidores e que pode ser chamada de necessidade e 
carência. Para Carvalho (2018, online), a crise tem um viés econômico, ou 


seja: 


Durante uma crise econômica há declínio da atividade econômica. A demanda 


por consumo diminui, o que leva à diminuição da taxa de lucro das empresas. 
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Como as empresas passam a lucrar menos, muitas delas acabam demitindo 
funcionários e isso leva ao aumento de taxas de desemprego. Com ma, © Soas 
desempregadas, a renda diminui, o que leva a um menor consumo das famílias, 


ou seja, menor demanda. 


Existem as crises globais, regionais e até as que afetam apenas um 
determinado segmento da economia, com isso podemos perceber que cada 
crise tem sua identidade e forma de superação. De acordo com CARVALHO 


(2018, online), existem dois tipos de crises: , a recessão e a depressão: 


Recessão: as recessões são crises relativamente curtas, são fases nas quais há 
retração da atividade econômica, aumento do desemprego, diminuição da 
produção, nas taxas de lucro e nos investimentos. Considera-se em recessão 
uma economia que apresenta queda no PIB por dois trimestres consecutivos. 
Depressão: são crises duradouras — um estado de agravamento da recessão — 
com forte redução da atividade econômica, falências, altas taxas de desemprego 
e grandes quedas de produção e investimentos. Geralmente considera-se 
depressão uma recessão que ultrapassa 3 ou 4 anos de duração ou então, uma 


queda drástica no PIB. (CARVALHO, 2018, online) 


Para muitos, as oportunidades andam junto com as crises, e um ditado 
popular ilustra bem isso ao afirmar que “enquanto uns choram, outros 
vendem lenços”, o que significa que o infortúnio de uns pode ser o lucro de 


outros. De acordo com Roveda (2016, online): 


Quando se pensa em abrir uma empresa, é normal surgirem dúvidas sobre qual 
ramo seguir ou qual atividade investir. Nesse momento, é importante lembrar que 
uma boa ideia, por si só, não garante o sucesso do negócio. Uma ideia somente 


se transforma em oportunidade de negócio quando seu propósito vai ao 
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encontro de uma necessidade de mercado, ou seja, quando há potenciais 


clientes. ®© 


Mas não se pode ver oportunidade apenas como uma chance latente de se 
fazer negócio sanando uma necessidade dentro de uma crise, existe 
oportunidade no erro, no crime, ou seja, a criação de um negócio em um 
momento de falha, como por exemplo uma pessoa promover a instalação de 
ar condicionado em sua residência sem o treinamento apropriado danificando 
o aparelho. O técnico ganha quando o cliente tenta realizar o serviço por 
conta própria e erra, danificando algo e necessitando assistência (STADLER, 
HALICKI, ARANTES, 2014). 


Os empreendedores devem buscar a criatividade para seus negócios, por 
isso, ter boas ideias é uma das formas possíveis para que a empresa 
aproveite boas oportunidades, sendo assim observe na Figura 2 a definição 


de ideias e oportunidades que deve ser assimilada pelos empreendedores: 


Figura 2: Conceito de ideia e oportunidade. | Fonte: Elaborada pelo autor (2021) 
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Se alguém lhe perguntasse hoje, estudante, que negócio você abriria, qual 
seria sua resposta? Bem, muitos de nós tem em mente exatamer, © que 
faria se tivesse recursos ou a oportunidade de abrir sua empresa. Veja que 
usei o termo oportunidade aqui, mas no caso deste tópico, “oportunidade” 
difere um pouco, sendo mais correta sua conceituação como uma visão de 


negócio facilitada pelas condições do momento. 


Claro que ter uma ideia para um negócio de sucesso depende da capacidade 
do empreendedor em fazer uma boa leitura do que ocorre ao seu redor, 
identificar uma carência, uma demanda latente, reprimida pela falta de um 


produto e, com isso em mente, desenvolver sua oferta. 


Mas tal construção carece de criatividade e inspiração, ou seja, de nada 
adianta a boa percepção de uma necessidade se o empreendedor não tem 
ideia alguma do que fazer para criar um produto que atenda a esta 
necessidade. Portanto, devemos ter em mente que são várias as fontes de 


ideias para um empreendimento, como: 


Consumidores e possíveis consumidores: fonte rica para geração de ideias, 
pois eles podem fornecer opiniões e necessidades que levam a representar um 
mercado que possa ser significativo para um novo empreendimento. Produtos e 
serviços existentes: importantes para garantir um método que você pode 
monitorar e avaliar produtos e serviços concorrentes, com isso, uma visão de 
melhor oferta do seu produto é gerada, ou ainda traz ao mercado um novo 
produto ou serviço que supere os já existentes. Canais de distribuição: quando 
você faz parte dos canais de distribuição, você tem informações privilegiadas, e 
por estar perto delas, nem chegam no centro de produção. Por exemplo, você 
compreende que possíveis problemas que ocorrem nos pontos de venda, podem 


ser fatais para manutenção de um produto no mercado. Governo federal: saiba 
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que uma das formas de usufruir do governo como fonte de informacões é 
através dos registros de patentes, local onde são arquivaa. ®© árias 
possibilidades de novos produtos. Mesmo que estes já estejam sob proteção e 
não possam ser utilizados, eles são fonte de inspiração para desenvolvimento de 
novas ideias. Pesquisa e desenvolvimento: essa é a maior fonte de novas ideias, 
pois proporciona ao empreendedor a busca constante pelo novo. Em geral é de 
longo prazo e envolve recursos para desenvolver protótipos que possam ser 


ajustados às intenções de mercado. (VELHO, 2017, p. 35) 


Não são poucas as histórias e relatos de empresas de sucesso que nasceram 
da visão de um empreendedor que criou um produto ou serviço para sanar 
uma necessidade latente, o próprio portal do programa de TV Pequenas 
Empresas e Grandes Negócios está sempre recheado de casos assim. Mas 
devemos ressaltar que existem muitas outras habilidades e conhecimentos 


requeridos aos que se aventuram no mundo dos negócios. 


A busca por oportunidades de negócios deve ser um dos nortes mais 
importante de qualquer empreendedor, pois, através destas oportunidades é 
possível encontrar novas oportunidades de atuação, novos mercados ou 
aumentar o faturamento dos seus produtos e serviços. Para identificar as 
oportunidades de mercado, o modelo de negócios como um todo deve ser 
avaliado a partir da identificação de consumidores e também de outros 
fatores, como a proposição de valor da marca, concorrentes diretos e 
indiretos, cadeias de suprimentos, regulamentação e meio ambiente, por isso, 
observe na Figura 3 quais são as etapas principais da identificação de uma 


oportunidade: 
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Figura 3: Técnicas para identificação de uma oportunidade | Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


Identificar uma oportunidade nem sempre é simples, pois depende muito da 
percepção do observador e de como ele concebe o que vê em uma 
oportunidade, mas a primeira forma de se identificar uma oportunidade de 


negócio está na leitura do mercado consumidor que se deseja operar. 


Mas, se estamos falando de uma empresa que já possui um bom portfólio, 
uma oportunidade pode ser encontrada em outra região do Brasil ou do 
mundo. Dentre os aspectos que precisam ser observados ao se analisar uma 


ideia ou oportunidade de negócios é necessário avaliar: 


Figura 4: Aspectos para avaliar uma ideia ou oportunidade de negócio | Fonte: Elaborado pelo autor 
(2021) 
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Assim, aos que desejam promover o desenvolvimento de algo novo, produto 
ou serviço, nada melhor do que seguir um plano de avaliação da © 
oportunidade e com isso atender, de forma eficiente, uma necessidade, uma 
crise. Um produto saturado no mercado local pode ser de alta demanda em 
outro mercado, até internacionalmente. Vale ressaltar que o plano de 
avaliação da oportunidade não é sinônimo de plano de negócios, muito 
embora forneça informações úteis em algum momento do planejamento 


estratégico. A figura a seguir apresenta algumas características deste plano: 


Enfoca a 


É mais curto aa 
do que o plano oportunidade, 
ë náð O 


de negócios ; eletrônicas 
empreendimento 


Não possui Serve de base 
planilhas para a tomada 
de decisão 


Figura 5: Aspectos do conhecimento de mercado | Fonte: Velho (2017, p. 73) 


Muitas ideias dão origem a negócios sólidos e de elevada lucratividade, mas é 
sempre salutar que seja feito um estudo, para que o empreendedor 
compreenda os riscos e saiba definir os passos para a oferta de seus 


produtos. A seguir, estão listadas as seções principais: 


e A primeira seção principal desenvolve o produto ou serviço. 


e A segunda seção principal enfoca o mercado. 


e A terceira seção, que é uma das duas menores, se baseia no 


empreendedor e na equipe administrativa. 
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e A quarta seção indica os passos que precisam ser dados para lançar o 
negócio viável e lucrativo (isto é, de modo que o negócio seja poss Go) Je 
realizar e dê lucro. 

O processo criativo por trás de um produto não é o único e decisivo 

componente que permite uma ideia se transformar em uma oportunidade de 

sucesso que gere altos rendimentos. O empreendedor deve ter visão de 

mercado, ou seja, compreender a realidade que está inserido, e estar atento 


às oportunidades e ameaças que o ambiente externo o impõe no dia-a-dia. 


Desta forma, muitas crises vão gerar produtos maravilhosos, mas também 
vão surgir os verdadeiros limões, ou seja, aqueles produtos considerados 
inúteis e até mesmo perigosos. Seja por uma leitura ruim da situação ou até 
mesmo por uma mudança drástica nos hábitos de consumo, algumas crises 


vão gerar muitos enganos. 


Fala-se muito da ligação intrínseca entre crise e oportunidade, mas existem 
casos onde a crise pode ser vista como um processo de mudança, como o 
que está acontecendo com os veículos que estão trocando os motores de 


combustão interna para a propulsão elétrica. 


Há alguns anos, a Apple Computadores lançou seu primeiro telefone, o 
revolucionário iPhone que, dentre tantas inovações, apresentou uma nova 
tela de toque, muito mais sensível que as disponíveis de mercado, e 
encapsulou, no seu dispositivo, muitos recursos demandados pelo mercado, 
fazendo com que o mundo desejasse mais telefones com telas de toque. 

Com isso, uma certa crise se instalou no mercado de telefones celulares, mas 
logo a maioria das empresas se adaptaram e lançaram seus telefones com 


telas de toque, portanto, um problema, uma crise foi revertida. Para uma 
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fábrica de celulares produzir um modelo diferente é relativamente simples, 


mas e para as refinadoras de petróleo? ®© 


O movimento dos carros elétricos tem como um dos motivadores, o fim 
próximo das reservas de petróleo, mas, uma empresa que tenha toda a 
estrutura de extração, dificimente encontrará outro uso para seus 
equipamentos, lhe restando apenas encerrar as atividades e extrair algo 
diferente. O governo pode tornar algum produto, ingrediente ou insumo, 
ilegal, e, se a empresa não possuir recursos para pesquisar alternativas, não 
transformará sua própria crise em oportunidade. Há alguns anos, a Eternit, 
fabricante de telhas, utilizava amianto em seus produtos, mas, devido à 
proibição de seu uso, a empresa fez uma pesquisa e desenvolveu aquilo que 
veio a ser batizado de fibrocimento, dando continuidade a seus negócios. 
Claro que uma empresa pode aproveitar sua estrutura administrativa e atuar 
em outro mercado, em outro segmento, mas, casos onde tal estratégia deu 
bons frutos, são difíceis de se encontrar. 

As crises podem gerar riscos para o negócio, mas também existem crises que 
geram oportunidades, por isso, é extremamente necessário avaliar que uma 
crise pode apresentar bons aprendizados para a organização. Sabe-se 
também, que, por mais grave que a crise seja, ela acaba, sendo assim, as 
empresas e empreendedores mais persistentes e resilientes têm grande 


oportunidade para lidar melhor com os resultados desta crise. 


Atividade Extra 


Para compreender melhor a dinâmica entre crise e oportunidade, recomendo 
assistir este excelente vídeo de Leandro Karnal, disponível pelo link: 
<https://www.youtube.com/watch?v=05R7KpkOxgk>. 
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= E x 
Mapeando oportunidade de negócios 


m alguns aspectos, empreender é quase um incômodo, um 
desequilíbrio que motiva a mudança da inércia ao movimento de se 
== Construir um novo negócio. Mas neste argumento, o termo incômodo 
representa aquela vontade latente de resolver algum problema, de 
fazer algo que resolva a vida dos consumidores, de fazer diferente da 


concorrência. 


Mas esta vontade abrupta por resolver algo não pode tirar de perspectiva 
que o empreendedor está criando uma empresa formal, ou seja, seu processo 
empreendedor será muito semelhante ao processo de criação de um negócio 


pura e simplesmente, tal como afirma Mendes (2017, p. 31) 


O processo de iniciar um novo negócio é inerente ao processo empreendedor e 
envolve um número razoável de variáveis que vai além da simples identificação 
de uma oportunidade e da resolução de um problema de cunho operacional ou 


administrativo até a gestão do negócio propriamente dita. 


Sendo um processo lógico e ordenado, o processo empreendedor 
compreende quatro fases distintas, começando com o reconhecimento da 
oportunidade, que por muitos pode ser considerado o ponto principal para o 
sucesso do empreendimento. Este processo também inclui, como etapas de 
desenvolvimento a elaboração do plano de negócio, identificação e 
organização dos recursos e a gestão dos processos, como podemos 


observar na figura a seguir: 
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Figura 1: Passos do processo empreendedor | Fonte: Mendes (2017, p. 31) 
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empreendedor muito estudo e deliberação, sem falar no planejamento e na 
avaliação das possibilidades, pois por mais fantástica que seja a ideia do 
empreendedor, o risco sempre estará à espreita, esperando sua chance de 


minar o sucesso. 


Sobre o risco e sua relação com o empreendedor e seu empreendimento, 


Mendes (2017, p. 32), afirma que: 


O empreendedor sabe que todo empreendimento é uma prática extremamente 
arriscada, portanto os riscos de ele não se tornar bem-sucedido são elevados. 
Nenhum empreendedor experiente arriscaria todas as suas economias em 
negócios que não proporcionam ganho suficiente para compensar o risco dentro 


dele. 


Mas a relação que o empreendedor deve manter com o risco é sempre de 
respeito, ou seja, ele deve reconhecer que o risco existe, assim como deve 
compreender qual sua sensibilidade ao risco. Desta forma, ele constrói o 
empreendimento de forma mais concisa e coerente, sem extravagâncias que 


lhe coloquem em posição de vulnerabilidade. 


Estudante, seria exagero afirmar que todos humanos já tiveram sua grande 


ideia um dia? Você já teve a ideia milionária? Bem, para empreender é preciso 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/empreendedorismo-e-criacao-de-novos-negocios-2sjkx/aula/mapeando-oportu... 2/12 


18/01/2023 06:24 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 
um ponto de partida que geralmente representa uma ideia, um novo produto, 
uma nova abordagem a um serviço e esta ideia tende a nascer © uma 
necessidade que pode ser tanto pessoal quanto de outras pessoas, 
consumidores frustrados com algo, por exemplo. De acordo com Mendes 
(2017, p. 58), temos que as oportunidades surgem da concepção de ideias 


que, 


[...] surgem de uma nova maneira de resolver um problema ou determinada 
situação. As necessidades também podem gerar soluções por meio da 
criatividade. Ao se concentrar nas soluções e não nos problemas, há muito mais 
chance de se encontrar aquilo que se denomina “nicho”, ou seja, um mercado que 
ainda não foi criado e para o qual ninguém pensou nem está preparado para 


atender. 


Existem muitos casos de negócios de sucesso que nasceram da necessidade 
de se resolver um problema pessoal, familiar e que foi capaz de chamar a 
atenção do mercado ao ponto da ideia ser encapsulada em um 


empreendimento e originar uma gama de produtos ou serviços. 


Mas ter uma ideia, nem sempre se traduz em ter uma oportunidade, pois a 
resolução de um problema, no produto ou serviço, demanda recursos 
financeiros, conhecimento e o tão falado espírito empreendedor, sem estes 


fatores (e muitos outros), o indivíduo tem apenas uma ideia. 


Pode parecer redundante, mas existe um processo que liga uma ideia a uma 
oportunidade e que muitas vezes nasce invertido na mente do 
empreendedor, pois às vezes ele concebe a solução antes de compreender o 
problema. Porém, existem os que vão identificar o problema e dele extrair 


uma solução que atenda, que resolva. 


Fato é que encontrar solução para um problema é uma eficiente forma de 


encontrar uma oportunidade de negócio, pensando nisso, a seguir está 
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compilada uma lista de considerações que vão facilitar seu processo de 


criação de soluções, e, quem sabe, abrir muitas oportunidades: GO) 


e Ao deparar-se com o problema, pense na solução, ainda que ela não 


dependa exclusivamente de você. 


e Ao encontrar a solução, avalie se é possível adotá-la para resolver os 
problemas de maneira generalizada, ou seja, se a solução beneficia um 


grande número de pessoas. 


e Se a solução resolver o problema de um grande número de pessoas, existe 


a possibilidade de ganhar dinheiro com ela. 


e Se existe a possibilidade de ganhar dinheiro com a solução, por que não 


transformá-la em projeto ou plano de negócio? Veremos isso mais adiante. 


e Se for possível transformá-la em projeto ou plano de negócio, torna-se 
mais fácil apresentá-la a um investidor que possa interessar-se pela sua 


execução. 


e Se um investidor se interessar pelo projeto, o que você tem a perder com 
isso? Ninguém consegue nada sozinho, e há sempre investidores de olho 


nas boas ideias. 


e Se não há nada a perder, o que você está fazendo que ainda não arranjou 
um bom amigo ou um futuro sócio para ajudá-lo a colocar tudo isso em 
prática? (MENDES, 2017, p. 58) 


Existe algo interessante aqui: nem toda ideia nasce para gerar lucro, pois 


empreender não é somente sobre acúmulo de riqueza, devemos sempre 
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considerar o empreendedorismo social e o fato de que devemos, se possível, 


contribuir para uma sociedade melhor. ®© 


Neste sentido, você encontra situações onde empresas desenvolvem 
tecnologias que acreditam que irão agregar muito valor à humanidade e as 
disponibilizam gratuitamente para quem as desejar utilizar, ou seja, uma ideia 
nasceu para resolver um problema e seu objetivo para por aí: em resolver o 


problema. 


Ter uma ideia que resolva um problema de muitas pessoas pode ser o 
princípio do nascimento de um novo império, de um negócio milionário, mas 
não pense, estudante, que ter ideias assim estão restritas a um grupo seleto 
de mentes brilhantes, de empresários com anos de experiência, afinal 
qualquer pressão cria micro soluções a cada minuto em seu dia a dia, 


algumas destas micro ideias podem valer milhões de reais, um dia. 


Mas ter apenas uma ideia não significa muito se não existe um mínimo de 
estrutura, ou seja, encontrar a solução de um problema pode até ser fácil, 
mas fazer com que tal solução seja simples, fácil de aplicar, barata e, o mais 
importante, desejada pelos clientes, isso sim é algo complicado e exige uma 


mente empreendedora. 


Claro que as duas partes deste processo podem ser construídas por qualquer 
ser humano que desejar: a criatividade, para se ter ideias brilhantes, pode ser 
nutrida e exercitada, e a conversão em uma ideia empreendedora pode ser 
feita seguindo alguns passos. Assim, para ser mais fácil de observar quais são 
os principais passos para se criar um negócio observe a Figura 2 que está 


apresentada a seguir: 
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Figura 2: Passos abertura de um negócio | Fonte: Mendes (2017, p. 31) 


A pesquisa de mercado é fator essencial para abertura de qualquer negócio, 
pois, é através desta pesquisa que o empreendedor analise se o negócio tem 
chance de dar certo. É na pesquisa que são estudados fatores como perfil do 
cliente, precificação, concorrentes, principais fornecedores, enfim, todos os 
detalhes são levantados para que possa nortear a ação do empreendedor 
(RAZZOLINI FILHO, 2012). 


O segundo passo para abertura de um negócio trata-se da elaboração do 
plano de negócios, esta é uma etapa fundamental e essencial para o sucesso 
de qualquer empresa. É através do plano de negócios que o empreendedor 
analisa a viabilidade do que ele pretende abrir. O planejamento de finanças 
compõe o terceiro passo do processo de abertura de um negócio, aqui são 
levantadas as necessidades de recursos financeiros que a empresa 
necessitará, bem como, são apresentadas também as possíveis fontes de 
financiamento. Interessante ressaltar ainda que o empreendedor poderá 
empreender com recursos próprios ou levantar recursos de terceiros junto a 


bancos e financeiras. 
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O quarto passo compreende o processo de planejamento das vendas, aqui 
devem ser descritas a forma como o empreendedor pretende fa ® seus 
produtos e serviços chegarem aos seus clientes. É necessário avaliar que no 
planejamento das vendas devem constar as orientações sobre a definição de 
praça, preço, produto e propaganda que a empresa colocará em prática 
(RAZZOLINI FILHO, 2012). 


A escolha do nome também é fundamental e essencial para o sucesso do 
negócio, obviamente que essa escolha deve se basear no tipo de marketing 
escolhido. Aqui é importante destacar a escolha da logomarca, o registro 
dessa marca para preservar os direitos autorais, bem como, é importante 
também que o empreendedor alinhe a marca aos objetivos estratégicos da 


organização. 


A obtenção das autorizações de funcionamento é essencial, pois são essas 
autorizações que permitem à empresa funcionar. Importante que o 
empreendedor faça uma pesquisa sobre quais tipos de autorizações ele 
precisa para o seu negócio, essas podem contemplar desde as autorizações 
que são emitidas pelo poder público até eventuais licenças que são 
compradas pelo empreendedor para que a empresa venda determinado 


produto ou serviço. 


A estruturação contábil é importante para as empresas pois ela garante um 
bom controle das entradas e saídas de recursos da empresa, bem como, visa 
preparar a empresa para atender às obrigações tributárias e fiscais 
(BRUNING, RASO, PAULA, 2015). A contabilidade contribui ainda para criação 
de controles que são essenciais para que o empreendedor possa tomar as 
suas decisões. 
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A escolha do local também é um passo importante de qualquer processo de 
empreendedorismo, muitas organizações alcançam o sucesso ou fracassam 
devido a sua localização, por isso, escolher em qual local a empresa será 
aberta é essencial para todo tipo de negócio. Um exemplo que pode ser 
utilizado é a questão das localizações das farmácias, é comum que esses 
estabelecimentos estejam próximos ou no caminho de grandes hospitais e 
clínicas, pois, são locais que acabam chamando o público que deverá 


consumir os medicamentos que ela comercializa (RAZZOLINI FILHO, 2012). 


A definição da equipe de trabalho também é importante, por isso, o 
empreendedor deve se atentar muito sobre qual o perfil ideal de equipe e 
como essa equipe vai estar estruturada. Salienta-se ainda, que muitos 
empreendimentos começam com poucos funcionários, alguns inclusive 
começam apenas com o próprio empreendedor atendendo, entretanto, é 
muito importante que ele identifique os possíveis gargalos para que possa 
planejar a contratação de uma eficiente equipe de trabalho quando o negócio 
se desenvolver (BRUNING, RASO, PAULA, 2015). 


A etapa final do processo de planejamento da abertura de uma empresa é a 
forma como ela será divulgada, assim, torna-se possível avaliar que o 
empreendedor deverá elaborar um plano de marketing para que a empresa 
se torne conhecida perante seus clientes. Sobre a divulgação é importante 
refletir que a empresa deverá focar a sua divulgação tanto na questão 
institucional, já que é uma empresa e que precisa se tornar conhecida, quanto 
deverá focar a sua divulgação em seus produtos e serviços (RAZZOLINI 
FILHO, 2012). 
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Aumentar a criatividade pode ser feito com muita leitura, com o 
questionamento sobre o funcionamento das coisas, pode ser constr. © com 
as experiências de vida de cada um e das que descobre nos outros, mas para 
se ter uma ideia é preciso aprimorar o olhar ao produto/serviço, questionar 
seu objetivo, o porquê é feito desta forma e não de outra, e assim encontrar 


pontos de melhoria que tem potencial de virar a grande ideia do século. 


Imagine uma pessoa que trabalha há anos com restaurantes, levando as 
refeições aos clientes que esperam em suas mesas. Com o passar dos anos, 
esta pessoa certamente observou inúmeros erros de serviço ou desejos não 
atendidos dos clientes, portanto ele tem a base para compor uma ideia: criar 
um restaurante que seja projetado para não apresentar os erros que 
observou e que seja capaz de atender aos desejos mais comuns de seus 
clientes (BRUNING, RASO, PAULA, 2015). Este restaurante certamente será 


atrativo. 


Existe um pensamento que sempre me ocorre quando eu tenho uma ideia: se 
esta ideia é tão brilhante, porque nenhum grande fabricante nunca fez algo 
parecido? Mas, estudante, não entenda isso como sendo um balde de água 
fria em seus planos e ideias, considere apenas que além de uma ideia bem 
concebida, o sucesso depende de fatores como demanda, mercado e a 
concorrência, ou seja, o sucesso de sua ideia demanda pesquisa, muita 


pesquisa. 


De acordo com Borges (2018), é preciso entender o mercado onde a ideia 
está inserida, se o empreendimento for em um bairro, conhecer o mercado 
será menos trabalhoso, mas se o cenário for estadual e até mesmo nacional, 
os desafios serão maiores, mas para este processo (que deve sempre fazer 
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parte do processo empreendedor), existem alguns métodos que podem ser 
muito úteis: ®© 


e Análise da Concorrência: Esse é o método mais famoso e mais utilizado. 
Nele faz-se uma pesquisa formal, levantando todos os dados possíveis da 
concorrência para poder fazer o comparativo com a nossa própria 
empresa. Ele também é conhecido como benchmarking, que é justamente 
o processo de buscar referências no mercado para a nossa tomada de 


decisão. 


e Conversas Informais: Essa estratégia não é tão estruturada quanto a 
análise da concorrência, mas ela tem um potencial de retorno qualitativo 
gigantesco. Isso nada mais é do que o famoso papo com o cliente, mas 
com uma intenção certa. Um gestor atento, deve sempre aproveitar 
contato com seus clientes para questionar, de maneira natural e gentil, 
onde mais ele compra, o que ele gosta e não temos, e quem atende ele 


hoje com isso. 


e Pesquisa de Satisfação: Uma pesquisa de satisfação bem feita nada mais é 
do que a conversa informal com mais estrutura e que gere dados 
quantitativos mais confiáveis. Uma pergunta clássica que pode lhe ajudar é: 


Caso nossa empresa não existisse mais, o que você iria fazer? 


É muito fácil se encantar com uma ideia e deixar de pensar em alguns 
aspectos que podem até mesmo inviabilizar a ideia. Às vezes, o universo do 
indivíduo é limitado, suas interações com o mercado são muito restritas, O 
que pode impedir que ele tenha acesso a outras possíveis soluções 
semelhantes à que concebeu e que tem potencial de lhe impedir o sucesso. 
Se a solução é global, deve-se conhecer o mercado global para o produto ou 


serviço. 
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Atividade Extra 


Em muitos casos o empreendedor encontra a oportunidade de forma 
artificial, ou seja, ele vai em busca de uma oportunidade, mas não espera ser 
atingido por uma. Desta forma, se você, estudante, deseja empreender, 
existem sites que ajudam a encontrar oportunidades como o Sebrae e seu 
“SizeUp - sistema online de mapeamento de mercado para pequenos 
negócios”, disponível em: <https://ois.sebrae.com.br/boaspraticas/sistema- 


online-mapeia-o-mercado-para-pequenos-negocios-eua/ >. 
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Recursos tecnológicos no 


empreendedorismo 


sociedade evolui, por isso, é sempre importante acompanhar quais 

são as inovações que estão integrando as relações estabelecidas 
= entre empresas e pessoas. Assim, torna-se cada vez mais 
necessário avaliar como as novas tecnologias estão modificando o 
ambiente empresarial, o que automaticamente altera também, a forma de se 
empreender (SILVA, 2020). Atualmente, a sociedade vive o que se acostumou 
a chamar de era digital, dentre as características desta era, temos que muitas 
das funções empresariais e até mesmo muitos ramos do comércio estão 
submersos na computação, porque não conceber um novo empreendimento 
com o uso de ferramentas tecnológicas? Na verdade, com a competitividade 
nos mercados consumidores diversos, usar tecnologia no empreendimento 


deixa de ser vantagem e passa a ser procedimento básico. 


As novas tecnologias têm contribuído muito para que as empresas possam 
funcionar corretamente e apresentar melhores resultados (SERTEK, 2013), 
por isso, é sempre importante avaliar que a implementação de softwares na 
gestão dos negócios pode apresentar muitas vantagens para o 
empreendimento, dentre essas, destacam-se as vantagens apresentadas na 


Figura 1: 
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Figuf)vantagens do uso He softwares nos empreendimentos | Fonte: Elaborado pelo autor (2021) 


O ®© 


No Hsi, O empreendedor es um D elaia sle m e E erviço 


rasto poio à a A E 
NES Aus nasceu em 1972 e degdpreantásventabelao) dnbgecimento e 


supbrd e mais diversos empreendimentos. Portanto, é mais do que 


AS atue fortemente.no.apoio.à.construção.dos.planos.de. negócios 


mampreerlcimemesiçro Waste sois) S flearerrarnseg de aga 
plat Paro de NegósisamsDiistadacde separa mentes 
ou até de outras unidades 


g Software Plan de Negócios 3.0, criado pelo Sebrae em Minas Gerais, é uma 
Coermamenta útil para organizar ideias e informações sobre o ramo de atividade 


Msconico, sobre! produtos e H is dus a ra oferecer clientes, aooe 


> ependência 
fornecedores, pontos fortes ontfartaçã£o pg para a 


identificação da viabilidade de sua ideia e na gestão da empresa. 


Recentemente, o Plano de Negócios 3.0 sofreu aprimoramentos e passou a 
ser chamado PNBOX e com isso veio a consolidar, em um só ambiente, todas 
as informações do empreendimento de maneira ágil, modular e interativa, 


observe abaixo a forma como ele é apresentado: 
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04 eixos essenciais 


on-line 


gratuito 


Figura 2: PNBOX Sebrae MG | Fonte: SEBRAE MG (2021, online) 


O PNBOX é gratuito para o empreendedor e oferece a geração de diversos 
modelos de relatórios e, por ter sido construído para ser online, pode ser 

acessado em qualquer dispositivo com acesso à internet, de qualquer lugar 
que o empreendedor desejar. Pelo PNBOX, o empreendedor tem acesso às 


seguintes ferramentas, dentro de seu plano de negócios: 
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Ferramenta do PNBOX Informações levantadas 


Segmentação de mercad, © 


Segmentação de Mercado Geração de Personas 
Jornada do Cliente 
Proposta de Valor 
Problema Solução Análise da Concorrência 
Quadro de Experimentação 
Canais de Vendas Canais de Aquisição 
Funil de Vendas 
Investimento 
Ganhos 
Custos 
Finanças DRE 
Indicadores Financeiros 


Simulador de resultados 


Quadro 1: Ferramentas e tipos de informações do PNBO | Fonte: adaptado de SEBRAE MG (2020) 


O PNBOX foi construído de forma a manter o empreendedor sempre 
independente e, com isso, é uma plataforma intuitiva que apresenta dicas de 
funcionamento, mas que estimula que o empreendedor acesse e use, para 


compreender suas funcionalidades e como é fácil de manusear. 


As planilhas eletrônicas são ferramentas de produtividade muito populares 
aos usuários de computadores, desde o começo da década de 1990, com o 
surgimento de seu modelo mais famoso: o Microsoft Excel. Conceituando 
brevemente, temos que as planilhas eletrônicas são sistemas organizadores 
de dados, em forma de tabela, que permitem interação entre as suas células 


e a geração de relatórios e de gráficos diversos. 
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De acordo com o portal Planilha Ideal (2020, online), as planilhas de plano de 


negócio permitem sintetizar as ideias do empreendedor. ®© 


Por meio de 5 passos, você preenche questionários e detalha estratégias de 
produtos, marketing, finanças que são necessárias para constituir uma 
organização. Esta planilha permite que você consiga sintetizar o Plano de 
Negócios por meio de 5 passos: preencha questionários relativos a estratégias 


de produtos, marketing, finanças. 


Assim como em seus outros formatos, o empreendedor que utilizar o plano 
de negócios em formato de planilha eletrônica fará o preenchimento das 
informações sobre seu negócio e sua ideia, em diferentes categorias, para 
que, ao final, consiga obter um relatório executivo que lhe dará uma noção da 


possibilidade de sucesso e, até mesmo, poderá ser utilizado para atrair 


investidores. 
SEBRAE (Menu Inicial ] 


ANÁLISE DE MERCADO 


VISÃO GERAL AMBIENTE DE ATUAÇÃO SEGMENTAÇÃO DE MERCADO 


CONCORRENTES 


FORNECEDORES 


CONSUMIDORES 


FORNECEDOR 03 


Figura 3: Plano de Negócios Sebrae para MS Excel | Fonte: SEBRAE MG (2020, online) 


Estas planilhas de planos de negócio também apresentam a facilidade de 
serem preenchidas por usuários com pouca intimidade com sistemas e 
softwares, devido à sua intuitividade de construção, basta que o 


empreendedor tenha bom conhecimento de seu negócio para que o 
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resultado, a conclusão do plano de negócios, seja útil ao planejamento do 


empreendimento. ®© 


Existem diversas formas de se analisar um empreendimento de forma que o 
empreendedor obtenha as informações que precisa para seu processo de 
tomada de decisão e, via de regra, tais ferramentas dependem de uma visão 
holística do negócio. Dentre as ferramentas holísticas, temos a Análise 360º, 
que, de acordo com Oliveira (2020, online), representa uma ferramenta com 
capacidade de “[...] auxiliar o empreendedor na decisão de seguir em frente 
no desenvolvimento de uma ideia de produto ou negócio. A análise 360 
fornece uma visão fácil e objetiva da possibilidade de sucesso de sua ideia, 


isto é, se ela será lucrativa ou não”. 


Independentemente do que se analisa, um olhar 360º sempre passará pelo 
lado interno e externo, o que significa, no caso da análise 360º, que o lado 
interno representa o empreendedor, suas habilidades, competências e outros 
aspectos pessoais, ao passo que do lado externo temos o mercado, os 
concorrentes, produtos similares, substitutos. Portanto, sob o ponto de vista 


interno, a análise 360º deve responder a essas perguntas: 


e Sua ideia faz parte de sua paixão? Ou seja, se faz parte de sua paixão, sua 


ideia não será apenas um produto, mas será parte de uma solução. 


e Sua ideia tem um desafio intelectual? Ou seja, ela o motivará a médio e 
longo prazo? Você deve entender que deverá continuar estudando o 


problema para evoluir constantemente seu produto. 


e Seu negócio ou produto tem uma possível grande demanda? Ou seja, a 


demanda será suficiente para suprir sua expectativa de ganhos? 
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(OLIVEIRA, 2020, online) 
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A análise 360 dos aspectos externos consiste em identificar os problemas do 
mercado e como sua ideia impactará nesse universo de problemas. Então, 
esse deve ser o norte de sua ideia, identificar o problema que sua ideia irá 
resolver e se as pessoas estão dispostas a pagar para receber essa solução. 
Quando esta análise 360° aborda seu aspecto externo, deve ser capaz de 
identificar qualquer situação que tenha relação com o mercado, e de como 
este mercado receberá o novo produto ou serviço. Desta forma, o 
empreendedor começa a compreender o impacto de sua ideia no mercado e, 
a partir das respostas que obtiver, poderá então promover refinamentos e até 
mudanças mais dramáticas, de forma a melhorar suas chances de sucesso. 


Neste caso, existem diversas perguntas que precisam ser respondidas, como: 


e O cliente perceberá o benefício de seu produto? Isto é, o cliente irá 


enxergar de forma clara o benefício de seu negócio ou produto? 


e Quantas pessoas estão dispostas a gastar com sua solução? Isto é, você 


atingirá um público local, regional, nacional. 


e Qual a possibilidade de ganhos com seu negócio ou produto? A resposta 
desta pergunta está relacionada à questão anterior referente ao valor 


agregado de sua solução 
e O quão diferenciado ou inovador é? Ou seja, seu produto é diferente do 


que existe no mercado? Ou é algo que ainda não existe, inovador. 
(OLIVEIRA, 2020, online) 
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Independentemente da formação, do tempo de experiência e até mesmo da 
quantidade de recursos disponíveis, o empreendedor não pode ign Go) uma 
ferramenta como a análise 360º e os insights que pode promover e agregar 


ao processo de planejamento do empreendimento. 


Antes de prosseguir, fica registrado que empatia representa a capacidade 
que uma pessoa tem de se colocar no lugar de outra pessoa, ou seja, de 
buscar pensar como esta outra pessoa pensaria, de compreender porque 
esta segunda pessoa age como está agindo. Tal definição de empatia tem um 
impacto enorme em qualquer processo empreendedor e pode até mesmo 
mudar os rumos de uma ideia, por este motivo, se aplica ao processo o mapa 


de empatia. 


Um processo muito comum dentro do empreendedorismo é o chamado 
brainstorming, ou tempestade de ideias, que resumidamente significa a 
apresentação exaustiva de ideias e pensamentos em busca do melhor 
caminho a se seguir. Com isso, o mapa de empatia agrega, e muito, o 
processo de brainstorming empreendedor, pois apresenta o que o 
consumidor está pensando, como ele percebe o que está sendo criado pela 


empresa. Neste sentido, Sebrae Minas (2018, online) apresenta que: 


(...) toda empresa deve colocar seus consumidores no centro do produto ou 
serviço. Disso, você já deve saber. Mas como compreendê-lo a ponto de atender 
às suas necessidades? O mapa da empatia pode ajudá-lo, e muito, nessa tarefa. 
A fim de construir serviços e produtos que serão utilizados, amados e apoiados 
pelos usuários, precisamos entender seu pensamento, preferência, 
comportamento e sua forma de comunicar durante a jornada. Empatizar com os 


clientes ajuda a criar tais perspectivas. 
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Desta forma, temos, no mapa de empatia, uma ferramenta de fácil aplicação e 
visualização, cujo objetivo é dar ao empreendedor um melhor conhecimento 
sobre seu possível cliente e dos seus potenciais concorrentes também. Sua 
estrutura se assemelha ao Canvas do tipo plano de negócios e é formada de 


quatro quadrantes (+ 2 eventuais), sendo: 


Pensando 


Vendo 


Fazendo 


Sentindo 


Dores e 


Necessidades. 


Por se tratar de um processo que começa com a coleta de informações, 
como toda pesquisa, existem várias formas com as quais o empreendedor 
pode ter acesso a estes diferentes aspectos que necessita preencher em seu 
mapa. Vale de tudo: questionários aplicados online, nas redes sociais, 


aplicativos de mensagens e até nas ruas, com o apoio de ajudantes. 
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O que ele 


PENSA E SENTE? 


O que realmente conta, principais preocupações è 
aspirações 


O que ele O que ele 


ESCUTA? | | VÊ? 


o que amigos dizem, o que o chefe fala, o que j ambiente, amigos, o que o mercado oferece 
\ | 
influenciadores dizem 


O que ele 


FALA E FAZ? 


atitude em público, aparência, comportamento com 
outros 


DOR GANHOS 


medos, frustrações, obstáculos desejos e necessidades, formas de medir sucesso, 
obstáculos 


Figura 4: Mapa da Empatia | Fonte: Adaptado de Oliveira (2021) 


Vale ressaltar que existirão informações não reveladas, e existirão aquelas 

que ficarão nas entrelinhas, o que vale aqui é a percepção de quem coleta as 
informações em perceber nuances, gestos, tom de voz, algo que indique que 
a resposta pode estar contaminada, não expressando a verdade. O quadro 2 


apresenta a descrição de cada quadro deste canvas de empatia: 
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Descrição 


pesquisa? Quais assuntos mais o interessam? Ele saberá o que fazer 


com o seu produto quando tiver contato com ele? 


Quais são suas crenças? Possíveis pensamentos? Preocupações? 

Por que está feliz ou infeliz? Quais pensamentos podem influenciar 

seu comportamento? Para evitar suposições que não agregam nada 
O QUE 

ao processo, procure instrumentos a fim de que você tenha um 
PENSA E 

entendimento mais real sobre o pensamento do cliente. Vale, por 
SENTE? p D a , 

exemplo, utilizar a mídia programática, como sugerido no vídeo 

acima. Ou mesmo perguntar diretamente em uma entrevista sobre 

suas sensações no processo de compra. 

Quais são os meios de comunicação que informam essa pessoa? O 

que ela enxerga quando está procurando por um produto ou serviço? 


O que está à sua volta que pode influenciar o processo? 


O que as pessoas que se relacionam com o cliente dizem para ele? 


Quais podcasts ele ouve? Quem o influencia a ponto de dizer o que 


ele realmente vai ouvir? 


Quadro 2: Descrição dos quadrantes do mapa de empatia | Fonte: Sebrae Minas (2018, online) 


Por fim, temos dois pontos críticos que devem ser considerados neste 
processo de absorção empática: as dores e as necessidades. Quando 
falamos aqui de dores, não estamos tratando de dores físicas, exceto se o 
produto for destinado ao tratamento de dores, o que neste caso seria um 
parâmetro do produto, não um processo empático, estamos, na verdade, 
tratando de um ponto que descreve o que o cliente gostaria de alcançar com 
o produto, quais ganhos, vantagens, etc. Agora, sob o aspecto das 
necessidades, este processo deve elucidar o motivo pelo qual o cliente usaria 
o produto ou serviço e quais aspectos e funcionalidades poderiam ser 
agregados que fizessem com que o produto ou serviço fosse ainda mais 


necessário, desejado pelos consumidores. 
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Atividade Extra 


Para saber um pouco mais sobre os principais recursos tecnológicos para 
empreendedores, acesse o artigo da Endeavor pelo link: 
<https://endeavor.org.br/sem-categoria/recursos-tecnologicos-para- 


empreendedores/ >. 
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Ferramentas do Plano de Negócios 


m empreendimento é algo que exige dedicação, persistência, 
comprometimento e foco do empreendedor que o idealizou. Os 
“ingredientes” listados são importantes, mas se não vierem munidos 
de um bom planejamento, tornam-se ineficazes. Para que o 
empreendimento seja criado, cresça e ganhe maturidade, faz-se necessário a 


elaboração de um bom plano de negócios. 


Sobre o plano de negócios, o Sebrae (2013) explica que ele ajuda o 
empreendedor a compreender melhor sua ideia, sendo objeto ideal para 
captar informações detalhadas, além de direcionar o empreendedor no que 
tange à oferta de produtos e serviços assertivos para seus clientes. Um outro 
ponto importante do plano de negócios é poder identificar informações de 
seus concorrentes e fornecedores, assim como os pontos fracos e fortes do 


seu próprio negócio. 


A elaboração do plano de negócios objetiva diversas funções que são 
essenciais para o sucesso do empreendimento, na Figura 1 estão 


apresentadas essas funções: 


X 
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Figura 1: Funçõ 


O plano de negó m 
seus objetivos. R e 
apenas para empreendimentos novos, o mesmo pode ser idealizado para 
empreendimentos em funcionamento. O plano tem por objetivo mitigar riscos 
e incertezas que o ambiente empresarial proporciona, pois, riscos sempre 
existirão. Assim, torna-se importante avaliar que o plano de negócios deve 


especialmente trazer elementos sobre quatro itens principais, são eles: 


e Missão e visão: a missão de uma empresa pode ser compreendida como o 
propósito que ela possui no longo prazo, portanto, quando se elabora a 
missão de um negócio deve-se pensar que a organização a terá por muito 
tempo. Toda a estratégia organizacional, bem como, todas as ações da 
empresa devem estar alinhadas com a missão que ela possui. Já em se 
tratando da visão empresarial, ela está relacionada ao que a empresa 
espera para o seu futuro, assim, temos que a visão possui relação direta 


com o desejo de futuro que é esperado pela empresa (POSSOLI, 2013). 


e Análise de mercado: a analise de mercado é parte de grande importância 
de todo plano de negócio, pois, é através desta analise que o 
empreendedor tomará conhecimento sobre quais são os percalços que o 
seu empreendimento irá enfrentar. Quanto melhor for a analise de mercado 
da empresa, melhores serão as condições de preparação do 
empreendedor para qualquer adversidade (SERTEK, 2013). Na analise de 
mercado é importante que se busque conhecer o perfil dos concorrentes e 
em como eles se posicionam no setor em que estiverem atuando. Esse tipo 
de análise também é utilizado para reconhecer o perfil dos clientes que 
serão disputados pela empresa no mercado, assim, é possível adequar 


produtos e serviços aos gostos e preferências deste cliente. 
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e Plano de marketing: o marketing é a área dentro de qualquer organização 

que se preocupa com as vendas, portanto, em um plano de negóc. © 
importante avaliar qual estratégia de marketing será adotada pela empresa 
quando ela abrir. Importante avaliar ainda, que o planejamento do 
marketing deve levar em consideração aspectos do mercado consumidor, 
bem como, deve adequar questões como precificação e portfólio ofertado 
as necessidades que o mercado apresenta (SERTEK, 2013). Nem todos os 
empreendedores podem contratar profissionais especialistas em marketing 
para elaborar o seu plano, portanto, é necessário que o empreendedor 
busque informações no próprio mercado para que ela saiba exatamente 
como o seu produto deverá ser posicionado diante dos concorrentes 
(RAZZOLINI FILHO, 2012). 


e Plano financeiro: as perspectivas financeiras dos negócios devem integrar 
o plano de negócios do empreendimento, assim, será possível ao 
empreendedor saber quais são as reais possibilidades de lucratividade e 
rentabilidade dos produtos e serviços que serão ofertados aos seus 
clientes (SERTEK, 2013). No plano financeiro é importante que o 
empreendedor levante qual será a quantia de capital de giro que se faz 
necessário para o funcionamento do negócio, assim como, é aqui também 
que deve constar eventuais projeções de fluxo de caixa para os primeiros 
períodos da empresa. O empreendedor deve salientar no plano financeiro a 
necessidade se o tipo de negócio que ele está abrindo possui algum 
período de sazonalidade, assim, será mais fácil lidar com eventuais fluxos 


de caixa negativos em seus negócios (POSSOLI, 2013). 


Você já teve oportunidades na vida? Sim, certamente. Você conseguiria 
definir o que é uma oportunidade? Oportunidade é uma circunstância 
oportuna, uma situação favorável para a realização de algo ou circunstância 
conveniente para que algo ocorra em determinada ocasião (SEBRAE, 2021, 


online). 
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No ambiente empresarial/empreendedor, a oportunidade surge no momento 
em que vislumbramos a criação/inserção de determinado produto que o 
mercado consumidor deseja. Por exemplo, o serviço de táxi existe há muitos 
anos, e sempre foi prestado seguindo determinadas regras do seu setor. Em 
determinado momento, um empreendedor vislumbrou a oportunidade de 
inserir um serviço que o valor fosse mais atrativo do que o convencional, e 
que fosse possível “recrutar” interessados nos negócios que atendessem 
questões legais bem menos rigorosas que o táxi. É exatamente assim que se 
criou a empresa UBER. Uma empresa de amplitude internacional, que oferta 
serviços de qualidade no ramo de transporte de passageiros, e, o que chama 
mais atenção, não tem uma frota de veículos para tal, apenas entrou com a 
parte de disponibilizar um aplicativo que aproximasse seus “funcionários”, os 


motoristas, dos seus clientes. Não é fantástico! 


Nos negócios, a oportunidade surge quando podemos oferecer um produto 
ou serviço que atenda a uma necessidade ou desejo de alguém. A 
identificação da falta de determinado produto ou serviço, o desconforto ou 
inquietação pessoal em torno disso, pode ser a descoberta de um nicho de 
mercado. É fundamental que o empreendedor saiba identificar as 
oportunidades que aparecem, por isso, é necessário que ele implemente um 
negócio com grande flexibilidade e que permita ele aproveitar as 
oportunidades que surgem em seu dia a dia. O empreendedor tem que ter a 
sensibilidade e a capacidade de perceber e agarrar as oportunidades, 
geralmente temos que elas surgem dos desejos ou necessidades de clientes 
insatisfeitos que não foram atendidos pela concorrência. Assim, é sempre 


importante que o empreendedor busque: 


e Aperfeiçoar seu negócio: o empreendedor deve buscar que sua empresa 


esteja sempre pronta para eventuais mudanças, assim, ele poderá atender 
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as necessidades de novos clientes que estejam em busca da satisfacão 


dos seus desejos. ®© 


e Realizar esforços: conquistar novos clientes e aumentar a participação no 
mercado não é uma tarefa fácil, por isso, os empreendedores e seus 
negócios devem estar preparados para atender plenamente as 
necessidades de seus clientes. Salienta-se ainda, que o processo de 
conquista de novos clientes demanda muitos investimentos, em muitos 
casos é necessária uma política de descontos agressivos, além de oferecer 
brindes e amostras para que o cliente possa testar os produtos e serviços, 
assim se torna importante que todos os esforços sejam realizados com 


vistas de buscar consolidar a marca e o negócio no mercado. 


e Avaliar novos hábitos e costumes: a sociedade está em constante 
evolução, portanto, os empreendedores precisam fazer a leitura do seu 
mercado consumidor para identificar novos hábitos e costumes que 
possam influenciar o consumo de seus produtos. Um exemplo disso, é que 
as empresas que produziam aguardente estavam enfrentando uma 
vertiginosa queda no consumo dos seus produtos já que seu público 
consumidor principal estava envelhecendo, entretanto, nos últimos adultos 
jovens passaram a consumir o produto e se tornaram mercado alvo destas 
empresas que hoje possuem vendas ascendentes (RAZZOLINI FILHO, 
2012). As redes sociais são uma forma ímpar de identificar novos hábitos 
de consumo que estão surgindo, ou ainda, identificar hábitos que estejam 


caindo em desuso. 


e Observação de tendências: aqui é importante considerar o uso de novas 
tecnologias e de como elas têm afetado os negócios, as organizações não 
podem se fechar e acharem que o mercado é imutável e não evolui, muitas 
tendências surgem e acabam provocando grandes mudanças no ambiente 
empresarial. Dentre os exemplos destas novas tendências temos o 


mercado de bancos online, que não possuem agências e que não cobram 
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tarifas, que tem conquistado um grande número de clientes, esse tipo de 
empresa representou uma grande evolução para o já consolidado . © ado 
financeiro. Assim, o empreendedor precisa estar sempre atento a quais 
tendências verdadeiramente deverão alterar o seu mercado consumidor 
(RAZZOLINI FILHO, 2012). 


As oportunidades aparecem para quem está atento. Esse mantra deve ser 
sempre lembrado. Parece uma frase cliché, e pode ser que seja, mas quantas 
oportunidades podem ter passado por nós sem que fossem identificadas por 
nosso olhar “limitado”? Certo é, que uma ideia criada, pode ou não ser 
transformada em oportunidade de negócio, mas, para saber se a mesma se 
tornará, é preciso contar com o apoio de ferramentas que estão interligadas 
ao plano de negócios. Para ajudar a ter um olhar mais dinâmico sobre sua 
ideia, a ferramenta BMC - Business Model Canvas pode ser fundamental para 


seu empreendimento. 


A Figura 2 a seguir demonstra algumas análises que o BMC proporciona: 


Atividades Proposta de Relacionamento 
chave valor com clientes 


Segmento 
\ de clientes 


Estrutura Fluxo de 
de custos 7 Recursos receita 
chave canais 


Figura 02: Modelo de Business Model Canvas 
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Explicando o contexto de cada módulo do BMC, temos: 
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e Segmento de Clientes: é necessário que você defina um nicho de clientes. 
A famosa afirmativa “quem vende para todo mundo, não vende para 


ninguém” é levada a sério no desenvolvimento de um modelo de negócios; 


e Proposta de valor: o segundo passo é definir a oferta de valor do seu 
negócio. Nesse caso, você deve saber definir seu produto e quais os 


diferenciais que ele apresenta; 


e Canais: descrevem os caminhos pelos quais a empresa comunica e 


entrega valor para o cliente; 


e Relacionamento: o relacionamento serve como base para elaboração de 


estratégias, o que ajuda na fidelização de seus clientes; 


e Fluxo de receitas: o fluxo de receitas é o bloco que determina a maneira 


como o cliente pagará pelos benefícios recebidos; 


e Recursos-Chave: o primeiro bloco do lado esquerdo é o de recursos- 
chave, que são os ativos fundamentais para fazer o modelo de negócios 


funcionar; 


e Atividades-Chave: aparece de forma complementar aos recursos dando 
notoriedade às atividades mais importantes da empresa. Ou seja, invista 


mais recursos e energia em suas atividades principais; 


e Parcerias-Chave: são consideradas as eventuais terceirizações que você 


tem que fazer para operacionalizar seu negócio; 


e Estrutura de custos: descreve todos os principais custos que têm peso 


financeiro, e que servem para operacionalizar o negócio. 
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O uso de uma ferramenta consolidada como é o caso do Business Model 
Canvas auxilia o empreendedor a ter um pouco mais de tranquilidade em 
relação ao planejamento que ele aplicará ao seu empreendimento. Outra 
ferramenta que também já está consolidada no mercado empresarial é a 
Matriz SWOT, ou FOFA como é conhecida no Brasil. Essa matriz tem esse 
nome pois é uma a sigla formada em inglês dos termos Strengths (pontos 
fortes), Weaknesses (pontos fracos), Opportunities (oportunidades para o 


seu negócio) e Threats (ameaças para o seu negócio) (SEBRAE, 2013, online). 


Apesar de que em seu cerne a análise SWOT tenha sido criada a partir de 
estudos em grandes empresas, nada impede, aliás deveria ser obrigatório, 
seu uso em pequenas e médias empresas. A análise SWOT contempla a 
análise de dois ambientes (interno e externo), como menciona Rossi e Luce 
(2002, p.3): 


A análise SWOT é a combinação da análise do ambiente (externa) e da análise interna. 
No entendimento dos diferentes componentes da SWOT e seus respectivos conceitos, 
procuramos enfatizar dois níveis de impacto e consequente avaliação: a dimensão 
competitiva e as questões de natureza interna, como objetivos e rentabilidade. Assim, 
temos os seguintes conceitos: oportunidade é uma situação externa que dá à empresa a 
possibilidade de facilitar o alcance dos objetivos ou de melhorar sua posição competitiva 
e/ou sua rentabilidade; ameaça é uma situação externa que coloca a empresa diante de 
dificuldades para o alcance dos objetivos ou de perda de mercado e/ou redução de 
rentabilidade; ponto forte é uma característica interna ou um ativo que dá à empresa 
uma vantagem competitiva sobre seus concorrentes ou uma facilidade para o alcance 
dos objetivos (que podem incluir rentabilidade); ponto fraco uma característica interna 
ou uma limitação em um ativo que coloca a empresa em situação de desvantagem em 
relação com seus concorrentes ou de dificuldade para o alcance dos objetivos (que 


podem incluir rentabilidade). 
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O Sebrae (2013, online) disponibiliza em seu sítio eletrônico o Quadro onde é 
possível observar os principais pontos que devem ser analisados pe © atriz 


de SWOT, são eles: 


Forças 

Aqui devem ser elencados tudo que a 
empresa faz bem e que ela é 
reconhecida pelo mercado. Deve ser 
descrito também quais são as 
qualidades do negócio, pelo que os seus 


clientes a reconhecem. 


Fraquezas 


Aqui devem ser levantadas todas as 


fraquezas do negócio, por isso, é 


essencial utilizar da franqueza para 
levantar os pontos que devem ser 
melhorados. 

Deve-se salientar quais são as principais 
dificuldades em relação à concorrência e 
como superar elas. 


Quadro 1: Resumo da matriz de SWOT 


Oportunidades 

Aqui devem ser avaliadas quais são as 
oportunidades que poderam ser 
aproveitadas pela empresa, dentre os 
exemplos, temos a possibilidade de 
lançar produtos complementares aos 
que já são ofertados. 

Outra oportunidade pode ser a abertura 
de uma nova filial onde não possua uma 
grande concorrência. 

Ameaças 

Aqui devem ser apresentadas quais são 
as ameaças que podem prejudicar o 
negócio, dentre os exemplos, temos 
novos concorrentes que estão surgindo, 
ou ainda, possíveis produtos substitutos 
que estão sendo lançados. 

Conhecer as ameaças é a melhor forma 
de poder preparar a empresa para lidar 


com elas. 


Os empreendedores devem sempre buscar melhorar a sua visão de 
negócios, por isso, é essencial que eles reconheçam também quais são as 
oportunidades que a administração holística possui. Assim, torna-se 
indispensável reconhecer que através desta vertente da administração os 
empreendedores podem: realizar o diagnóstico da empresa, analisar o 
ambiente externo do negócio, identificar o “núcleo da empresa”, mapear os 
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pontos fortes e competências primordiais para o negócio, estabelecer e 
consolidar a missão, reconhecer os valores da empresa, identificar + ® 2 ela 
entende como relevante e que define sua maneira de ser, bem como, auxiliar 


na definição das políticas da empresa. 


Atividade Extra 


Para compreender melhor a análise SWOT acesse o seguinte link: 


<https://www.youtube.com/watch?v=BB32ItNTxgO>. 
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A estrutura do plano de negócio 


processo de empreendedorismo demanda uma grande 

organização por parte do empreendedor, torna-se necessário que 
== ele organize e estruture todas as suas ideias, seja para convencer 
outras pessoas a acreditarem em seu projeto, ou ainda, para 
captar recursos no mercado financeiro. Os empreendedores de qualquer 
setor necessitam de recursos para que possam abrir o seu negócio, sendo 
assim, eles devem procurar formas de levantar esses recursos junto a 
investidores ou instituições bancárias. Diante desse impasse, é importante 
que eles saibam apresentar os diferenciais de seus negócios, devem também 
saber buscar quais seriam os potenciais investidores que poderiam se tornar 
parceiros, ou ainda, que poderiam arcar com custos do negócio até eles 


gerarem seus recursos próprios. 


Um negócio pode ser estruturado a partir da utilização de um plano de 


negócios. Segundo Bernardi (2019, p. 9), 


[...] qualquer empreendimento passa por ciclos de vida bem definidos, 
com desafios e características específicas e particulares, do ponto de 
vista da gestão, o que demanda planos de negócios distintos, bem como 


estratégias apropriadas ao estágio evolutivo. 


Sendo assim, é necessário captar recursos financeiros para inovar em seus 
negócios, expandir suas estruturas, ou ainda, para simplesmente implementar 
uma nova linha de produtos. Portanto, o uso de um documento como o plano 
de negócios não se limita apenas ao momento em que os empreendedores 


estão implementando um novo negócio. 
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A estrutura dos planos de negócios já está consolidada na área da nestão, 
pois, essa estrutura apresenta todas as informações que são neces Go) s de 
serem levantadas em todos os negócios, mesmo que dos setores mais 
distintos. Salvo, quando há alguma especificidade relacionada ao setor em 
que o negócio pretende ser aberto. Temos que ele é estruturado da seguinte 


forma: 


O Capa: é onde constam todas as informações básicas do negócio, dentre 
elas destacam-se o nome da empresa e o setor de atuação, também são 
apresentadas todas as informações que permitam a identificação do 
responsável pela elaboração do plano de negócios que, na maioria dos casos, 


é o nome do empreendedor. 


O Índice: apresenta todos os conteúdos que serão abordados no plano de 
negócio, em alguns casos, o índice é dispensado pelo empreendedor, 
entretanto, ele é altamente recomendável para que seja possível organizar as 


informações. 


O Sumário executivo: é utilizado como um importante chamariz para o 
conteúdo que será apresentado no plano de negócios, sendo assim, ele 
deverá ser escrito, com a máxima atenção e detalhamento, "[...Jcom enfoque 
na venda do conceito de negócio, mostrando seu potencial de retorno e 
eventuais contrapartidas a parceiros/investidores interessados na empresa” 
(DORNELAS, 2018, p. 4). 

O Descrição da empresa: é a parte onde consta uma breve apresentação da 
empresa ou da ideia de negócio, aqui são apresentadas informações de 
forma sintética. Na área destinada à descrição da empresa, são apresentadas 
informações que sejam consideradas relevantes e que de fato agreguem 


valor à empresa e aos negócios do empreendimento. 


O Planejamento estratégico: apresenta informações a respeito do 


posicionamento da empresa perante o mercado em que ela atua ou pretende 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/empreendedorismo-e-criacao-de-novos-negocios-2sjkx/aula/a-estrutura-do-plan... 2/6 


18/01/2023 06:28 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 
atuar. Deve ficar claro como será sua posição após a execução do plano e os 
caminhos que a empresa seguirá. Metas, objetivos, valores, missä 6) isão 


devem ficar claros nesta parte. 


O Produtos e serviços: descreve os produtos e serviços que a organização 
oferece, seu posicionamento no mercado e como eles são vistos pelos seus 
clientes. 

O Análise de mercado: busca “[...] apresentar uma análise do setor de 
mercado deve apresentar dados referentes ao tamanho, ao índice de 
crescimento e à estrutura do setor de mercado em que a empresa atua ou 
atuará” (BIAGIO; BATOCCHIO; 2012, p. 116) 

O Plano de marketing: relaciona todos os aspectos ligados ao marketing da 
organização, com informações a respeito do posicionamento de seus 
produtos e serviços, precificação, distribuição e como os produtos estão 
posicionados em relação à concorrência (WILDAUER, 2012) 

O Plano operacional: discrimina informações restritas às operações e à forma 
como os produtos e serviços são disponibilizados aos clientes. 

O Plano financeiro: é a reunião dos dados financeiros e de tudo que se refere 
a eles ocorre, de modo a agrupar informações técnicas que dão um 


panorama financeiro geral do negócio. 


O empreendedor também deverá dedicar seu tempo e seus recursos para 
realizar um bom planejamento estratégico para o seu negócio, pois o 
planejamento estratégico é um importante instrumento de gestão para as 
organizações, na atualidade. Através do planejamento estratégico é possível, 
ao empreendedor, descrever o conjunto de mecanismos sistêmicos que deve 
ser utilizado para definir o estabelecimento de metas, o empreendimento de 
ações, a mobilização de recursos e a tomada de decisões, objetivando a 


consecução do sucesso. 
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O planejamento estratégico das organizações pode variar de acordo com o 
setor de cada uma, ou ainda, de acordo com as necessidades que ele visa 
atender. Dentre os aspectos principais que devem ser abordados em um 


planejamento estratégico, destacamos os seguintes: 


O Determinar objetivos no longo prazo, sendo assim, é importante que esses 
objetivos estejam claros e que sejam compreendidos por todos os 
responsáveis; 

O Analisar os fatores internos que podem ser barreiras para que o negócio 
atinja os resultados esperados; 

O Gerar diversas opções de estratégias que abordem as barreiras que 
possam surgir; 

O Decidir entre qual das opções é a mais viável economicamente e 
operacionalmente; 

O Estabelecer mecanismos de monitoramento dos resultados das etapas do 


processo de planejamento estratégico. 


O plano de negócios deve ter uma ampla descrição da empresa, para que 
todos os interessados possam avaliar as perspectivas do negócio. A 
descrição da empresa é um resumo dos pontos mais importantes da 
empresa: sua história, a equipe de gerenciamento, onde está localizada, o que 
faz e o que espera alcançar, a declaração de missão e a estrutura legal. 
Geralmente, aparece após o resumo executivo no plano de negócios” 
(DORNELAS, 2018, p. 55). Os empreendedores devem buscar realizar um 
plano de negócios que esteja apto para ser avaliado por todos os 


interessados nesse negócio. 
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Atividade Extra 


Conhecer quais são os profissionais no Brasil que mais ajudaram na 
consolidação da metodologia de elaboração do plano de negócios é de 
fundamental importância para a formação de todos os profissionais de 
gestão. O vídeo a seguir demonstra de uma forma didática a montagem de 


um plano de negócios. 


Assista ao vídeo Como Montar um Plano de Negócio em 8 Passos Simples, 


disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=Vo58KINaPaA>. 
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Comércio eletrônico X 
Empreendedorismo 


sociedade tem passado por uma grande evolução nas últimas 

décadas, o movimento surgido após o fim da Segunda Guerra 
=== Mundial onde organizações e governos passaram a fazer uso da 
tecnologia fez com que as relações de consumo se tornassem mais 
complexas e em constante mudança. A globalização, em especial o 
movimento ocorrido desde a década setenta e catalisado com o final dos 
anos noventa, provocou uma série de mudanças no relacionamento das 
pessoas com as empresas, alterando assim, a forma como elas consomem 
produtos e serviços. Considerando o impacto da tecnologia e também da 
globalização é importante considerar que as empresas devem estar cada vez 
mais preparadas para atender as expectativas dos seus stakeholders. Em 
relação às expectativas dos clientes é importante que as organizações se 
preparem para atender as necessidades de consumo ofertando mercadorias 
e serviços no momento que ele mais necessita, surge então, o comércio 
eletrônico como intermediador para atender as expectativas de clientes e 
acionistas (FRANCISCO, 2020). 


O comércio eletrônico, que ocorre quando as organizações oferecem seus 
produtos e serviços utilizando-se de plataformas eletrônicas e da internet tem 
se expandido cada vez mais, pequenas, médias e grandes corporações têm 
se dedicado na busca por conhecer todas as especificidades do comércio 
eletrônico e, principalmente, de aproveitar todas as oportunidades por ele 
geradas. Assim, se faz necessário que todos os profissionais que estiverem 
pensando em empreender busquem compreender como ocorre o seu 


funcionamento. 


1 


Sobre a evolução do comércio eletrônico é importante avaliar que esse 
processo somente se deu com o desenvolvimento da intemet e as 
constantes evoluções ocorridas nas telecomunicações, sendo assim, é 
praticamente impossível desassociar o comércio eletrônico das fases de 
evolução da internet. Até o fim dos anos oitenta as conexões entre empresas 
eram limitadas e não permitia que houvesse uma comunicação massificada 
entre as organizações (FRANCISCO, 2020). Na Figura 1 é possível observar 


três importantes vantagens de comprar através do comércio eletrônico: 


* As lojas do comércio eletrônico são 
facilmente encontradas e funcionam 
24 horas. 
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Figura 1: Características do co 
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utor (2021) 
* E possível pesquisar preços de várias 
lojas através de sites e aplicativos 
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fornecedores que estão dispostos a oferecer 
soluções que permitam tornar o processo de venda na internet mais 
facilitado, com isso, é possível afirmar que cada vez mais novas empresas 
estão ingressando nesse ramo. Compete ao empreendedor desenvolver 
formas de buscar os melhores fornecedores para os seus negócios e assim 
apresentar uma empresa melhor estruturada operacionalmente para que 


possa disputar os clientes nesse concorrido mercado. 


A busca por apresentar seus produtos e serviços em uma campanha de 
marketing digital é algo que deve ser perseguido por empresas de diferentes 
tamanhos ou setores. É natural também que, mesmo as empresas que não 
atuam diretamente com vendas online, busquem conhecer esse tipo de 
marketing e como ele poderá auxiliar no aumento das suas vendas, na busca 
por novos clientes, ou ainda, na consolidação de sua marca. O empreendedor 
deve, portanto, conhecer todas as áreas do negócio para que possa fazer as 
melhores escolhas para a sua empresa. É necessário também, que ele 
entenda e compreenda todas as especificidades pelas quais seu negócio é 
influenciado (SALGARELLI, 2010). Alguns pontos são essenciais de serem 
compreendidos quando se opta por comercializar produtos e serviços 
através do comércio eletrônico, os principais estão apresentados no Quadro 1 


a seguir: 


Quadro 1: Aspectos do comércio eletrônico que devem ser compreendidos 
pelos empreendedores. 
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Aspecto de atuação no comércio 
eletrônico 


Descrição 


Usabilidade 


É imprescindível que a organização que pretender 
atuar no comércio eletrônico busque oferecer uma 
boa solução de usabilidade aos seus clientes, 
assim, investir para que o cliente tenha uma boa 
navegação ao acessar seu site ou app de compra é 
fator chave para a consolidação da marca e 
aumento das vendas. Oferecer um bom 
atendimento, estudar o perfil comportamental do 
cliente online, bem como, investir para criar 
autoridade e presença no comércio eletrônico é fato 
chave para o sucesso de qualquer negócio no meio 


digital. 


Excelência na entrega 


Uma das maiores dificuldades que algumas 
pessoas têm decidir comprar online é aguardar pela 
chegada do seu produto, assim, é importante que 
as empresas invistam para reforçar cada vez mais 
os seus processos logísticos. Torna-se interessante 
que as empresas possam estabelecer parcerias, 
utilizar de centros logísticos e reforçar a presença 
física de seus armazéns e depósitos para estar 
cada vez mais próximo aos seus clientes. Atender 
as expectativas em relação a uma entrega rápida e 
eficiente faz com que a organização possa 
apresentar excelência na entrega, essa por sua 
vez, é uma das características mais demandadas 
pelos clientes que compra online. 


Inteligência de mercado 


Quando se empreende através do comércio 
eletrônico uma das maiores dificuldades é entender 
o que os clientes esperam da empresa, por isso, é 
altamente recomendado a realização de pesquisas 
para entender os desejos e expectativas do 
consumidor. Empresas que possuem sucesso em 
suas plataformas de compras na internet são 
aquelas que possuem inteligência de mercado, por 
isso, é sempre necessário investir na realização de 
pesquisas para identificar o comportamento de 


consumo dos clientes pretendidos. 


Comunicação assertiva 


A organização precisa estabelecer uma 
comunicação assertiva, por isso, se faz necessário 
reforçar os investimentos em marketing apropriado 
exclusivamente para a área digital. O marketing que 
é utilizado para uma empresa comum, ou seja, 
tradicional não pode ser o mesmo marketing que é 
aplicado para ser utilizado no comércio eletrônico, 
por isso, algumas adaptações são necessárias para 
atender as necessidades deste tipo de 


comercialização. 


Adoção de novas tecnologias 


Os empreendedores devem estar atentos ao 
surgimento de novas tecnologias que podem 
auxiliar em seus processos de vendas online, 
assim, é importante avaliar quais são elas e como 
podem ser empregadas nos processos de vendas 
online. Uma das tecnologias mais recentes que têm 
modificado os processos no comércio eletrônico 
trata-se do Blockchain e o desenvolvimento de 
Smart Contracts, essas tecnologias vêm sendo 
utilizadas para revolucionar o meio de pagamento e 
tornar os processos mais rápidos e adaptados às 
necessidades dos clientes. 
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Fonte: elaborado pelo autor (2021) 


No Brasil temos que o comércio eletrônico está em franco crescimento, essa 
informação fica evidente ao se analisar os seguintes números obtidos no ano 
de 2020 no país: 


e Em 2020 as empresas que comercializam seus produtos e serviços através 
do comércio eletrônico atingiram o faturamento de R$ 87,4 bilhões em 
vendas, sendo 41% maior do que em 2019 (ABCOMM, 2021). 


e Em 2020 houve um acréscimo de 30% no número de pedidos, portanto, 
houveram cerca de 193,6 milhões de pedidos realizados pelos clientes nos 
sites de compras (ABCOMM, 2021). 


e Em 2020 houve um grande aumento no ticket médio das compras 
realizadas, estimativas do setor informam que no ano o ticket atingiu o 
valor de R$ 451,72 sendo 8% maior do que o ano anterior (ABCOMM, 
2021). 


e Em 2020 as empresas obtiveram recorde em relação ao número de novos 
clientes, neste ano foram 131 milhões de novos clientes, um aumento de 
29% em relação ao ano anterior (ABCOMM, 2021). 


e Em termos de regionalização o faturamento do comércio eletrônico no 
Brasil esteve organizado em 2020 da seguinte forma: norte com 4,7%, 
centro-oeste com 6,3%, sul com 13,1%, nordeste com 31,7% e sudeste com 
441% (ABCOMM, 2021). 


Os números apresentados em 2020 demonstram que o comércio eletrônico 
está cada vez mais consolidado no mercado brasileiro, entretanto, há 


algumas considerações acerca do frete dentre elas temos que: 


(...) os consumidores seguem sensíveis ao valor do frete, sendo um ponto importante na 
decisão de compra. O relatório aponta que, quanto mais o consumidor paga pelo frete, 
maiores são as chances de ele fazer uma reclamação sobre qualquer aspecto da 
compra. Por exemplo, o índice de reclamações entre os clientes que aproveitaram frete 
grátis foi de 5,9%. Já entre aqueles que pagaram mais de R$ 199,99 de frete, esse índice 


subiu para 15,7% (ABCOMM, 2021, online). 


O empreendedorismo digital tem muitas semelhanças com o 
empreendedorismo que acontece nas outras áreas da economia, entretanto, 
é natural que ele possua também algumas especificidades que devem ser 
avaliadas por todos os empreendedores que desejam atuar nesse ramo. As 
pesquisas mais diversas apontam que, nos próximos anos, cerca de 50% das 


compras serão feitas online, por meio de smartphones, tablets e outros 
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dispositivos eletrônicos, ou seja, as lojas físicas não serão a primeira opção 
dos brasileiros. 


São muitas as perspectivas que devem ser acompanhadas pelos 
empreendedores digitais quando optam por atuar nessa área, por isso, é 
importante que eles considerem todas as especificidades que fazem parte do 
desenvolvimento do comércio eletrônico. Os empreendedores devem buscar 
conhecer quais são os itens que podem afetar os seus negócios no mercado 
digital, pois, assim, será possível entender um pouco sobre as especificidades 
abaixo: 


Figura 2: Características do comércio eletrônico | Fonte: elaborado pelo autor (2021) 
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Ao decidir atuar no comércio eletrônico, é interessante que o empreendedor 
cuide da sua reputação virtual, pois essa é a percepção pública que uma 
pessoa ou empresa dispõem na internet. Geralmente, a reputação virtual de 
uma empresa é composta por conteúdos (notícias, artigos e mídias) e 
interações (avaliações, opiniões e comentários) que são publicados em redes 
sociais, blogs e sites especializados. Caso, por algum motivo, a empresa 
tenha algum problema em suas operações, ela poderá ter a sua reputação 


virtual arranhada e prejudicada. 


Quando se trata do comércio eletrônico dentro de uma organização, se faz 


importante considerar que, independentemente da forma escolhida pelo 


5/8 


18/01/2023 06:29 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 


cliente, ele deverá ter garantida a máxima segurança em suas operações 
junto à organização. Compete às empresas que atuam no comércio eletrônico É) 
estabelecer a necessária proteção a todos os seus clientes, isso pode ocorrer 
no fornecimento de mais informação e maior transparência em todos os 
processos. Salienta-se ainda, que no comércio eletrônico temos que quanto 
mais cooperação quanto à possibilidade de arrependimento e reflexão, mais 


segurança nas formas de pagamento poderá ser ofertada aos clientes. 


Os profissionais que atuam no comércio eletrônico, em especial, os 
responsáveis por realizar a elaboração das campanhas de marketing, deverão 
considerar sempre qual o objetivo da campanha, qual a duração dela, quais 
características ele deseja imprimir à campanha ou à marca da empresa. A 
definição do público-alvo também se faz interessante, assim como, a 
definição dos equipamentos, das pessoas envolvidas e também qual será o 


orçamento que será aplicado aos negócios. 


Os empreendedores digitais não precisam formatar os seus negócios apenas 
para vendas para clientes físicos, eles podem vender para outras empresas 
também. Denominado de B2B - Business to Business, esse modelo de 
negócios ocorre entre duas empresas utilizando-se de plataformas online e 
do comércio eletrônico. Conhecer então os termos e conceitos que são 
advindos do comércio eletrônica é condição necessária para que o mesmo 
possa ser utilizado com todas as suas possibilidades nos negócios, no 
Quadro 2 é possível observar algumas diferenças importante acerca do 


comércio eletrônico: 


Quadro 2: Diferenças importantes sobre o comércio eletrônico. 


Conceito Definição 


e-commerce Operações de compra e venda de produtos e de 
serviços realizadas através da Internet. 


m-commerce Comércio por meio de dispositivos móveis como 


tablets e celulares. 


t-commerce Comércio por meio de televisões conectadas à 


internet as chamadas Smart TV's. 


Social commerce Comércio de produtos e serviços que é 


influenciado pelas redes sociais 


Modelo de negócio que abrange qualquer tipo de 
B2C — Business to Consumer transação em que uma organização comercialize 
seus produtos ou serviços diretamente para os 


seus consumidores finais. 
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B2B — Business to Business Modelo de negócio que abrange as transações 
comerciais realizadas entre duas empresas. 


Modelo de negócio que abrange as transações 
B2G - Business to Government comerciais realizadas entre uma empresa e uma 


entidade governamental. 


B2I — Business to Institutions Modelo de negócio que abrange as transações 
comerciais realizadas entre uma empresa é uma 
instituição, podendo ser esta uma instituição 
educacional ou uma associação comercial por 
exemplo. 


Modelo de negócio que abrange as transações 
B2E — Business to Employee comerciais realizadas entre uma empresa e seus 


colaboradores. 


Modalidade de comércio eletrônico utilizado pelas 
empresas que desejam comprar seus principais 
E-Procurement suprimentos, dentre eles, temos materiais de 
escritório, produtos de higiene e produtos de 
limpeza. 


Modalidade de comércio que ocorre entre 
CtoC — Consumer to Consumer consumidores por intermédio de uma plataforma 
eletrônica, dentre os exemplos mais relevantes, 
estão as plataformas Mercado Livre e OLX. 


Conjunto de serviços que são adquiridos no online 
OtoO (On-line to Off-line) para uso no off-line, esse é um mercado que ainda 
apresenta uma grande possibilidade de expansão. 


Esse conceito pode ser entendido como a 
influência que a rede possui no processo de 
compra dos produtos e serviços pelos clientes, ou 
BtoN, ou Business to Network seja, ao prestar um bom atendimento em na sua 
comercialização ela poderá impactar toda a rede, 
o contrário também é verdadeiro, se prestar um a 


atendimento ruim também será divulgado. 


Fonte: elaborado pelo autor (2021) 
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O ideal para que uma operação de comércio eletrônico aconteça é que a 
organização realize um planejamento de todas as fases possíveis dessa 
operação, assim, será possível deter um conhecimento prévio acerca das 
potencialidades e possíveis gargalos. Segundo Turban (2004, p. 40) “o mais 
indicado é que o empresário faça uma etapa anterior de planejamento, como 
dito anteriormente, para definir melhor qual rumo tomar, é somente a partir de 
então buscar os parceiros e fornecedores adequados”, portanto, a escolha 
dos fornecedores da organização é fator primordial para o sucesso das suas 


operações de comércio eletrônico. 


A relação com os diferentes fornecedores no comércio eletrônico deve primar 
pela segurança, eficiência e eficácia, considerando o fato de que o 
consumidor já espera ter acesso a mercadoria ou serviço de forma 
diferenciada se ele efetuasse essa compra em uma loja física, então deve-se 
dedicar o máximo de esforços para que esses produtos e serviços sejam 


entregues o quanto antes a eles. O fator qualidade deve ser um importante 


7/8 


18/01/2023 06:29 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 


condicionante norteador da escolha de fornecedores por parte das 


organizações que desejem atuar no comércio eletrônico. É) 


Atividade Extra 


O comércio eletrônico vem se expandindo cada vez mais, sendo assim, é 
importante que os gestores e empreendedores busquem se informar cada 
vez mais acerca desse tipo de comércio e de como eles podem aproveitar 
todas as especificidades que ele proporciona. Recomendamos a leitura da 
matéria jornalística “CONHEÇA OS PRINCIPAIS NÚMEROS DO E-COMMERCE 
NO BRASIL" que apresentará uma série de dados e informações sobre o 
potencial que o comércio eletrônico tem no Brasil para os empreendedores 


nos próximos anos. 


ABCOMM. Associação Brasileira de Comércio Eletrônico. 2021. Disponível 

em: <https://www.mailbiz.com.br/conheca-os-principais-numeros-do-e- 

commerce-no-brasil/? 
keyword=&creative=481533138156&gclid=CjwKCAiArOgOBhBmEiwAsgeLmbbv8rL. OSnfXUGtVMTfIYsysIAZK 
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© 
Conceitos do plano de marketing 


m muitas situações, quando o empreendedor decide adotar uma 
estratégia de marketing para seu negócio ele acaba delegando esse 
importante tarefa a um terceiro, esse por sua vez, nem sempre 
possui experiência necessária para elaborar uma estratégia que leve 
em consideração todas as especificidades que o negócio demanda (RUSSEL, 
NORVIG, 2013). Sendo assim, a visão e a experiência do empreendedor, bem 
como, as suas necessidades devem ser entendidas e consideradas para que 
o negócio possa desenvolver e implementar uma estratégia de marketing 
adequada as expectativas do empreendedor e alinhadas com as 


necessidades dos clientes e do mercado. 


Considerar a importância que a pesquisa de marketing tem para cada 
negócio e cada processo de tomada de decisões é essencial, por isso, 
recomenda-se que os empreendedores estudem e busquem compreender 
como uma boa pesquisa de marketing pode garantir importantes subsídios 


para todos os seus processos internos. 


Quando um empreendedor realizar uma pesquisa de marketing aprofundada, 
que traz dados e informações bem-feitas para o seu negócio, é normal que 
ele tenha a sua disposição um conjunto de dados e informações que vão 
garantir tomadas de decisões mais assertivas e, principalmente, mais 
alinhadas com as necessidades dos clientes que ele pretende atender 
(RUSSEL, NORVIG, 2013). A partir de uma pesquisa de marketing bem-feita, 
é que se torna possível a aplicação e utilização de um composto de marketing 


adequado ao negócio. 
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A pesquisa de mercado é uma ferramenta importante em qualquer área, mas 
também no gerenciamento de novos negócios, portanto, o empre © ador 
não pode ignorar a realização de uma pesquisa de marketing em hipótese 
alguma. Por meio de pesquisas de marketing, é possível entender o 
comportamento do consumidor, e possível também, mapear suas 
necessidades e opiniões sobre os produtos e serviços prestados pela 
empresa. Existem diferentes tipos de pesquisa de marketing, principalmente 
pesquisa qualitativa e pesquisa quantitativa, as características de cada uma 


delas são apresentadas na Figura a seguir: 


e Pesquisa de mercado: visa um novo produto ou serviço, é fundamental 
avaliar o potencial de mercado, ou seja, é preciso medir o quanto a 
empresa é capaz de produzir e o quanto o mercado (clientes) pode 


consumir (comprar) (MADY, 2014); 


e Pesquisa de marketing: A pesquisa de marketing é a identificação, coleta, a 
análise, a disseminação sistemática, e objetiva de informações para 
melhorar a tomada de decisão relacionada à identificação e a solução de 
problemas (também conhecida como oportunidades) no marketing 
(SHIRAISHI (2012, p. 15). 


Distinção realizada, volta-se ao cerne do nosso texto. Por meio de pesquisas 
de marketing, é possível entender o comportamento do consumidor e 
mapear suas necessidades e opiniões sobre os produtos e serviços 
prestados pela empresa. Existem diferentes tipos de pesquisa de marketing: 
pesquisa qualitativa e pesquisa quantitativa. As características de cada uma 


delas são apresentadas na figura 1 a seguir: 
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anti Pesquisa 
Pesquisa qualitativa quisa (6 
quantitativa 
Visam descrever aspectos que qualifiquem Visam apresentar resultados numéricos que 
os aspectos de produtos e serviços possibilitem a geração de escalas 
segundo a opinião dos consumidores. comparáveis. 


Pesquisa qualitativa X Pesquisa Quantitativa | Fonte: elaborado pelo autor (2021) 


O empreendedor quando realiza uma pesquisa de marketing é possível que 
ele tenha diante de si uma grande possibilidade de elaborar um bom plano de 
marketing. O plano de marketing é um conjunto de informações que guia a 
empresa em um determinado período para alcançar seus objetivos de vendas 
e crescimento. O plano pode ser aplicado para todo o negócio ou para 


produtos ou segmentações específicas. 


Um plano de marketing deve trazer informações que possibilitem dar suporte 
ao crescimento da empresa, por isso, se torna inviável começar a traçar um 
plano sem entender quais são os seus objetivos que a organização espera 
para o curto e média prazo. De posse de quais são os objetivos do negócio, é 
possível ao responsável pela elaboração desse plano que ele apresente um 
conjunto de ações que visem dar suporte as ações de marketing e vendas 
para os negócios da empresa. Sobre a elaboração do plano de marketing é 


importante ressaltar as seguintes informações aos empreendedores: 


e Atividade primaria: o plano de marketing deve ser a primeira atividade 


realizada em termos de marketing nas empresas. 


e Essencialidade do plano: apesar de ser uma tarefa burocrática a 


elaboração do plano de marketing é essencial para todos os negócios. 


e Guia: O planejamento de marketing deverá ser adotado como um guia para 


todas as ações de marketing da empresa. 
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Um bom plano de marketing permitirá a empresa atender a variados 
objetivos, dentre eles os principais são: definir os objetivos m. Go) » da 
organização, realizar um diagnóstico quantitativo e qualitativo da operação, 
definir um plano de ação com os projetos macro e iniciativas que suportarão 
esse crescimento e execução, disciplina no plano e análise para correção de 
rotas. Para o plano de marketing da empresa seja verdadeiramente efetivo, é 
necessário que ela busque apresentar aspectos do ambiente interno e 
externo do negócio, assim, ele poderá ser completo e trazer elementos de 
ambos os ambientes, melhorando assim, a qualidade das informações que 


fazem parte desse plano. 


Os empreendedores e gestores devem ainda considerar uma análise 
frequente do seu portfólio de produtos e serviços, algo que é extremamente 
natural em todos os negócios, é que nem todos os produtos/serviços 
apresentam um volume de vendas crescentes, por isso, algumas adaptações 
são necessárias. Para que se tenha uma real noção do volume de vendas se 
torna necessário realizar uma análise do portfólio de produtos, para isso, 
observa-se o ciclo de vida dos produtos. O ciclo de vida do produto é uma 
ferramenta administrativa que permite analisar como um produto se 
comporta desde o seu desenvolvimento até a retirada do mercado, levando 


em conta ainda seu lançamento, crescimento e maturidade em vendas. 


O ciclo de vida dos produtos pode apresentar quatro estágios distintos, cada 


um desses estágios possui características especificas, são elas: 


e Introdução: nessa etapa o produto está sendo lançado no mercado, aqui 
são necessários investimentos de marketing para apresentar o produto aos 


clientes. 


e Crescimento: período conhecido como de rápida aceitação do produto no 
mercado, aqui a empresa obtém bons lucros e à medida que mais pessoas 
adotam o produto esses lucros crescem continuamente. Geralmente nessa 


etapa o público-alvo do produto descobre a existência dele. 
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e Maturidade: etapa ainda apresenta um volume de vendas expressivo. 
porém, ele já começa a ter taxas de crescimento das vendas menc © pois 


o produto já teve aceitação de grande parte dos potenciais compradores. 


e Declínio: nessa etapa os números de vendas e do lucro começam a 
declinar, pois o produto já está a muito tempo no mercado e já não é mais 
novidade. Inclusive nessa etapa é possível que os consumidores já tenham 


encontrados produtos substitutos para ele. 


Ressalta-se que alguns autores inserem no bojo do ciclo de vida do produto, 
o desenvolvimento, contudo não se trata de uma solidificação na literatura, 
mas importante estar atento a essa fase. O gráfico a seguir apresenta a 
trajetória que um produto geralmente percorre desde a sua concepção até a 


fase em que não mais é procurado e aceito pelo mercado: 


Figura 2: Ciclo de Vida do Produto | Fonte: http://elexemplos.com/2019/08/analise-do-ciclo-de-vida- 
do-produto-exemplo.html 


Um dos conceitos de marketing que mais vem sendo explorado pelas 
empresas, refere-se ao conceito de marketing digital. Este é um tipo de 
marketing que é realizado em ambiente digital e que faz uso de ferramentas 
como redes sociais, e-mail marketing e sites. O ambiente web permite que as 


organizações se aproximem mais de seus públicos-alvo, e é nesse ponto que 
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precisam saber se comunicar da forma correta. Manter um controle rígido 
sobre o histórico de seus clientes, a fim de acompanhar de O, as 
negociações existentes e ter acesso a relatórios e gráficos de vendas, é fator 


essencial para que as empresas tenham um bom plano de marketing digital. 


Atividade Extra 


O Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas é uma entidade 
que promove uma série de conhecimentos que podem ser aplicados a todo 
tipo de negócio, sendo assim, recomenda-se a leitura do artigo “Marketing de 
serviços: uma visão baseada nos 8 Ps” divulgado pela entidade e que traz 
uma série de conceitos que podem ser facilmente aplicados a todos os 


setores da economia. 


Acesse o documento na integra clicando 
aqui: https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/artigos/marketing-de- 
servicos-uma-visao-baseada-nos-8- 
ps,a799a442d2e5a410VgnVCM1000003b74010aRCRD 
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L P's de Marketing 


s principais itens do composto de marketing, também conhecido 
como mix de marketing ou 4Ps, apresentam algumas variáveis que 
= Servem como base para a pesquisa da satisfação do cliente. De 
forma geral, um ou mais desses itens são procurados pelos 
clientes quando buscam produtos ou serviços para satisfazerem suas 
necessidades pessoais, sejam elas de ordem de consumo (necessidade) ou 


de poder (status) (SANTO, 2020). 


Produto. 


As decisões de produto são aquelas que envolvem o desenvolvimento e 
caracterização dos produtos e serviços da organização. Dessa forma, o 
marketing, muitas vezes, trabalha em conjunto com as demais funções 
organizacionais para buscar desenvolver produtos que sejam adequados às 
necessidades dos consumidores e viáveis para a produção por parte da 
empresa. Exemplo: Aparência estética dos produtos, possibilidade de 


personalização, cores, embalagem, acessórios entre outras decisões. 


O quetorna seu 
produto ótimo ou 


Construir algo diferente Conhecer o que seus 


nico? do convencional concorrentes ofertam 


Figura 01: Questões sobre o produto | Fonte: Elaborado pelo professor (2021) 
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O produto é um bem tangível, ou seja, que pode ser tocado e oferecido por 
uma empresa em um mercado, seja para o cliente apreciar, ac Go) OU 
consumir, de maneira que satisfaça à sua necessidade. Exemplos: 
degustação de um refresco em pó, como o Tang, ou ainda um teste drive no 


Fiat Doblò. Incluem: 


e Bens físicos 


São aqueles que utilizamos no dia a dia, como eletrodomésticos e comida. 
São produtos de necessidade básica ou supérfluos. Também são produtos 
que estão em nossa rotina e que podemos tocar e manusear e dos quais 


precisamos em nossas vidas. 


e Serviços 


São aqueles que acompanham o produto como diferencial para proporcionar 
a percepção de qualidade pelo cliente, por exemplo, entrega, cortesia, 
atendimento, agilidade, entre tantas outras opções. É a parte invisível, que 


não tocamos, mas percebemos. 


e Preço 


Um dos focos do nosso curso é as decisões de preço, que afetam 
diretamente a receita e os lucros da organização, sendo tomadas com base 
nos comportamentos de mercado e nas demandas da organização. Mais à 


frente, entraremos em detalhes sobre essa decisão e seus impactos. 


O preço é um elemento quantitativo, que é medido pelos esforços de 


marketing da empresa propiciados ao mercado. O preço é o único elemento 
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de marketing que gera valor financeiro para a empresa; em contrapartida, os 


outros itens geram despesas. ®© 


Algumas questões podem ser pensadas sobre o preço, como por exemplo: 


Qual seria o menor 
valor viável para a 
venda do seu produto? 


Qual seria o maior valor 
aceitável pelo mercado para 
a venda do seu produto? 


omo é o seu preço 
na comparação com 
a concorrência? 


Que preço 
praticam aqueles que 
hoje lideram o seu 
mercado? 


O quão importante é o 
aspecto financeiro 
para seu perfil de 
cliente? 


Figura 02: Questões sobre o preço | Fonte: Elaborado pelo professor (2021) 


Em outras palavras, o preço é a única forma de quantificar o mix de 


marketing. 


Praça ou distribuição 


São as decisões que envolvem a organização entregar seus produtos e 
serviços para o consumidor final. Exemplo: Logistica, distribuição e escolha 
de lojas e pontos de contato. É o caminho que o produto percorre desde sua 
origem até chegar ao consumidor final, utilizando os canais de distribuição 
disponíveis no mercado. Ou seja, vai desde o fornecedor, passando pela 


entrada e pela armazenagem na empresa e pela expedição ao cliente final. 
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© 


A praça pode ser considerada o local em que o consumidor fará contato com 
o produto/serviço. A praça, hoje, não se resume apenas a um único local ou 
apenas a ambientes físicos. Quem vende seu produto pela internet, tem seu 


site ou página do Facebook como ponto de venda, por exemplo. 


Promoção 


O composto promocional é responsável pela comunicação da organização 
com o ambiente externo. Dessa forma, irá formular as peças publicitarias, 
propagandas e todas as formas de comunicação com o público-alvo, com o 
objetivo de possibilitar que a organização realize suas operações incluindo 
vendas. Além disso, é responsável pela comunicação com os demais 
stakeholders e com a sociedade de forma geral. Em linhas gerais a promoção 


serve para: 


1 - Dentre outras ações de 


promoção estão a propaganda, a 2 - Qualquer ação com o intuito 


publicidade, e-mail marketing, 
mala direta, as fan pages, 
assessoria de imprensa e até 
mesmo links patrocinados. 


de divulgar o produto atrair o 3 - O estudo do comportamento 
público-alvo entra no P de humano. 
promoção. 


Figura 03: Características do P - Promoção | Fonte: Elaborado pelo professor (2021) 


Em suma a promoção serve para comunicar a existência e a disponibilidade 


de produto/serviço para o consumidor. Ou seja, vai depender da quantidade 
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ofertada e demandada. 


© 


Atividade Extra 


Para compreender melhor o composto mercadológico ou também conhecido 
como 4P's do Marketing, acesse (o) seguinte 


link: https://www.youtube.com/watch?v=sRXdjPDFhpE 
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© 
Planejamento Financeiro do 


Empreendedor 


F sendo assim, temos que é comum que as empresas busquem se 
= destacar no mercado em que atuam, para isso, elas necessitam 
lidar com recursos escassos e com um ambiente cada vez mais 
complexo. A gestão financeira é uma das atividades das empresas que 
possibilita condições para que ela se destaque entre seus concorrentes, para 
isso, é necessário que todas as ações elaboradas estejam de acordo com a 
estratégia empresarial. O planejamento financeiro das empresas pode ser 
dividido entre controladoria e gestão financeira, cada uma, com suas 


responsabilidades (NASCIMENTO, 2015). 


O planejamento financeiro é uma importante tarefa de todos os profissionais 
que atuam no setor financeiro das empresas, saber controlar os recursos, 
definir prioridades e atender às expectativas dos acionistas são algumas das 
tarefas que demandam intenso planejamento. Sendo assim, para os 
profissionais que atuam na área financeira, conhecer conceitos acerca desse 
tipo de planejamento é essencial. A prática de realização do planejamento 
financeiro é de extrema necessidade para o sucesso de qualquer empresa, 
por isso, os gestores e profissionais devem procurar dominar os principais 
conceitos relacionados a essa área (LUZ, 2015). A realização do planejamento 
financeiro contribui para que as empresas possam ter previsibilidade sobre 
sua necessidade de recursos, bem como, possam saber em quais períodos 
haverá sobra de recursos para que possam ser aplicados nas atividades 
operacionais. Os gestores podem adotar diversos tipos de estratégias 


financeiras, dentre elas, temos a estratégia de unidade de negócios, que 
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responsável pela tomada de decisão sobre a posição competitiva da 


organização no mercado. 


Os gestores financeiros têm ganhado cada vez maior destaque nas 
atividades empresariais, pois eles, através de seus conhecimentos a respeito 
do setor, buscam atender às necessidades de recursos financeiros que a 
empresa necessita para continuar prestando seus serviços e fabricando seus 
produtos. O planejamento é importante, ainda, para que as empresas saibam 
quando será necessário buscar recursos, sejam eles externos ou internos. 
Com isso, o uso de ferramentas financeiras se faz importante para auxiliar as 
instituições bancárias e financeiras no fornecimento desses recursos 
(NASCIMENTO, 2015). 


O desenvolvimento de um bom planejamento financeiro demanda muitas 
vezes que o gestor ou empreendedor realize um diagnóstico financeiro, nesse 
caso, é possível obter um retrato de todos os números e valores financeiros 
que são movimentados pela empresa. Geralmente, o diagnóstico financeiro 
demandará a análise de informações contidas nas fontes apresentadas na 


Figura a seguir: 
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Figura 1: Dados levantados no diagnóstico financeiro das empresas | Fonte: elaborado pelo autor 


(2021) ® 


Pesquisas realizadas pelo Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas 
Empresas, mais conhecido como SEBRAE, apontam que muitas empresas 
não sobrevivem ao segundo ano de vida, em partes, isso ocorre porque não 


houve um bom planejamento financeiro para esse negócio: 


De acordo com a pesquisa Sobrevivência de Empresas (2020), realizada com 
base em dados da Receita Federal e com levantamento de campo, a taxa de 
mortalidade dessa área de negócios é de 29%. Já as microempresas têm taxa, 
após cinco anos, de 21,6% e as de pequeno porte, de 17%. De acordo com a 
pesquisa Sobrevivência de Empresas (2020), realizada com base em dados da 
Receita Federal e com levantamento de campo, a taxa de mortalidade dessa área 
de negócios é de 29%. Já as microempresas têm taxa, após cinco anos, de 21,6% 


e as de pequeno porte, de 17% (GUERRA, 2021, online). 


O capital de giro é um dos principais elementos que influenciam os processos 
de tomada de decisão no ambiente organizacional, por isso, gestores, 
acadêmicos e profissionais buscam conhecer a aplicabilidade do capital de 
giro em variados cenários como uma das formas de se buscar contribuir para 
a geração de informações no ambiente das empresas (NASCIMENTO, 2015). 
A sofisticação das análises financeiras é uma das demandas que a 
modernização dos negócios tem imposto a todas as organizações, por isso, é 
recomendável que os gestores financeiros compreendam o papel do capital 
de giro no ambiente de negócios e faça o correto uso dessa importante 


ferramenta de gestão financeira. 
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As empresas devem buscar criar indicadores em todos os seus processos, 
assim, será possível acompanhar a evolução e a comparação com re Go) ados 
passados. Somente quando se utilizam indicadores no ambiente empresarial 
é que se torna possível gerir os recursos disponíveis no ambiente de negócios 
de forma eficiente e segura. A gestão e o acompanhamento do capital de giro 
nos negócios devem ocorrer de maneira permanente, pois, os números 
financeiros das empresas estão se transformando constantemente, assim, 
será possível aos gestores acompanharem quaisquer tipos de alteração no 


status patrimonial do negócio (LUZ, 2015). 


Importante que o empreendedor se preocupe com todos os valores 
financeiros do seu negócio, dentre eles, destaca-se os valores de capital de 
giro. Em relação ao capital de giro é importante avaliar que ele independe do 
porte, segmento ou posição no mercado da empresa, assim, temos que a 
falta de vigilância sobre ele, poderá acarretar prejuízos a empresa e provocar 
até a sua falência. Portanto, os empreendedores devem buscar sempre 
garantir que o seu negócio tenha o volume de capital de giro necessário para 


manutenção do negócio. 


O cálculo do capital de giro pode ser calculado através da fórmula que está 


apresentado a seguir: Capital de Giro = Ativo Circulante - Passivo Circulante 


Ao observar a fórmula do capital de giro devemos considerar que as 
informações para o seu cálculo são todas retiradas do balanço patrimonial da 
organização, por isso, é de fundamental importância essa demonstração para 
o cálculo dele. Como forma de melhorar o entendimento sobre o cálculo do 


capital de giro em uma organização considere o exemplo a seguir: 
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© 


O grupo varejista Quero Mais é uma empresa que comercializa sapatos para 
todo o Brasil, seus negócios vêm crescendo anualmente, por isso, ela decidiu 
contratar um profissional que Ihe ajudasse na melhoria da sua gestão 
financeira. Com a ajuda desse novo profissional, era esperado que a 
organização tivesse uma maior organização do seu fluxo financeiro, como 
primeira tarefa em seu novo trabalho o profissional elaborou o balanço 


patrimonial da organização conforme apresentado a seguir: 


Balanço Patrimonial 


Ativo Circulante (AC) Passivo Circulante 


Disponibilidades (PC) 10.000 
Valores a receber Fornecedores 2.000 
Estoques Salários e Encargos | 1.000 
Sociais 1.000 
Empréstimos 


Financiamentos 


Ativo não circulante Passivo 

Investimentos circulante 

Imobilizado Patrimônio Líquido 

(PL) 19.000 
Capital Social 


33.000 33.000 


Quadro 1: Balanço Patrimonial da empresa Quero Mais. | Fonte: elaborado pelo autor (2021). 


Após calcular o balanço patrimonial da empresa o novo gestor financeiro fez o 
cálculo sobre do capital de giro do negócio, antes para isso, ele obteve os 


seguintes valores: 
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Valor total do ativo circulante: R$ 5.000 + R$ 6.000 + 12.000 = R$ 
23.000 © 


Valor total do passivo circulante: R$ 10.000 + 2.000 + 1.000 + 1.000 = R$ 
14.000 


Fórmula para cálculo do capital de giro: Capital de Giro = Ativo Circulante - 


Passivo Circulante 

Cálculo do capital de giro da empresa Quero Mais: 
Capital de giro = 23.000 — 14.000 
Capital de giro = R$ 9.000 


O gestor financeiro do grupo empresarial Quero Mais obteve o valor de 


R$9.000 de capital de giro para o negócio. 


As empresas ao calcular o seu capital de giro podem se deparar com valores 
positivos e negativos, o capital de giro positivo geralmente indica que uma 
empresa é capaz de saldar seus passivos de curto prazo quase 
imediatamente. Já quando capital de giro é negativo ele indica que uma 
empresa não pode fazê-lo. O empreendedor ao calcular o capital de giro do 
seu negócio deve estar atento às necessidades da sua empresa, pois, assim 
se tornará possível avaliar todas as perspectivas que existem em relação às 
finanças dos seus negócios. Salienta-se ainda, que é importante que os 
empreendedores possam fazer uma correta análise sobre as teorias e 
aplicações da administração financeira em seus negócios, para que assim 


eles possam tomar as melhores decisões em sua empresa. 
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As organizações possuem várias formas de aumentar o capital de giro para 


os seus negócios, dentre as principais estão: ® 


e Disciplina: a gestão financeira demanda processos sistemáticos e que 
possibilitem à organização ter uma boa saúde financeira, para isso, 


disciplina na gestão de recursos é essencial. 


e Identifique e corte gastos: uma boa gestão financeira sempre realizará uma 
avaliação frequente dos gastos para que possam minimizar, ou ainda, 


cortá-los. 


e Negociação: a organização deve sempre treinar os seus colaboradores 
para que eles realizem uma boa negociação, se estiverem negociando com 
fornecedores eles devem conseguir descontos e dilatar prazos de 
pagamentos. Se estiverem negociando com clientes eles deverão buscar 
condições vantajosas para os seus negócios e receber os valores das suas 


vendas o mais rápido possível. 


e Realizar empréstimos e financiamentos: dependendo da situação 
financeira da empresa, a realização de empréstimos apresenta-se como 
algo necessário, sendo assim, é importante que a empresa busque boas 
condições para realizar esses empréstimos com prazos de pagamentos 
dilatados e baixa taxa de juros. No caso de compra de bens móveis é 
interessante que se busque fontes de financiamento que apresentem 


baixas taxas de juros. 


Acerca do planejamento financeiro, os empreendedores devem buscar 
sempre saber as diferenças entre lucratividade e rentabilidade, por isso, é 


importante considerar as informações apresentadas na Figura a seguir: 
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A lucratividade é uma medida que associa o lucr” 
líquido à receita total para indicar qual é o ganho 
empresa em relação às vendas realizadas. Se o lucre 
expresso por meio de um valor nominal, como vimos 
antes, a lucratividade é mostrada em porcentagem sobre 
a receita bruta. 


A rentabilidade é a medida do retorno financeiro de 
um investimento, seja uma empresa ou uma aplicação 
de renda fixa em um banco. Enquanto a lucratividade 
relaciona o lucro líquido com a receita total do negócio, 
a rentabilidade associa o mesmo lucro ao valor investido 
no empreendimento para saber se vale mesmo a pena. 


Figura 2: Lucratividade X Rentabilidade. | Fonte: elaborado pelo autor (2021) 


Ao se concentrar na gestão financeira de seus negócios é importante que os 


gestores avaliem quais são os principais aspectos que possam influenciar na 


lucratividade e rentabilidade de seus negócios, são eles: 
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Que nas vendas: os empreendedores precisam estar atentos se a queda 
nas vendas dos seus negócios é devida a sazonalidade, ou ainda, se estão 
relacionadas a algum problema em seus negócios. Ressalta-se ainda que o 
processo de queda de vendas pode ser acarretado pela entrada de um 
novo concorrente no mercado, ou ainda, pelo lançamento de um produto 


substituto aos que são comercializados pela empresa (LUZ, 2015). 


Estoque com giro lento: muitas organizações insistem em comercializar um 
amplo mix de produtos, entretanto, nem todos os produtos possuem o 
mesmo giro de vendas. Assim, é importante que o empreendedor avalie o 
portfólio de produtos que são comercializados, assim, se torna possível 


ofertar os produtos que são mais demandados pelos seus consumidores. 


Aumento dos gastos fixos: a análise financeira em um negócio deve ser 
objeto constante, por isso, é imprescindível que o empreendedor busque 
compreender exatamente como ocorre o comportamento das suas contas. 
Obviamente que os gastos variáveis aumentarão conforme a empresa 


venda mais produtos e serviços, entretanto, é importante que os gestores 
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analisem também o comportamento dos gastos fixos da organização. Em 
caso onde os gastos fixos aumentem de maneira constante é impt Go) (e 
que os empreendedores liguem o alerta para aumentar o controle destes 
gastos de maneira imediata (NASCIMENTO, 2015). 


e Aumento das despesas financeiras: o controle das despesas financeiras é 
também uma atividade que não pode deixar de ser realizada pelos 
profissionais, salienta-se que os empreendedores devem buscar 
compreender a origem destas despesas, bem como, devem buscar cortar 
as despesas que são passíveis de serem cortadas sem atrapalhar o 
funcionamento da empresa (LUZ, 2015). Em muitos negócios os 
empreendedores e gestores acabam não prestando a devida atenção às 
despesas financeiras e isso acaba corroendo uma importante parte do seu 


lucro. 


e Aumento dos prazos de vendas: os prazos precisam ser controlados, 
muitas vezes os clientes acabam impondo uma série de condições para 
que possam efetuar as compras, quando as empresas aceitam essas 
condições sem se preocupar com o impacto delas em suas contas isso 
pode prejudicar o seu faturamento. Sendo assim, é dever do 
empreendedor e de todos os gestores buscarem controlar todos os prazos 
que afetam a questão financeira em suas empresas, o ideal é que a 
empresa possa obter um prazo confortável junto aos seus fornecedores e 
que conceda um prazo menor aos seus clientes, assim, ela terá a 
oportunidade de receber suas vendas e arcar com suas despesas sem ter 
a necessidade de recorrer ao seu caixa ou capital de terceiros em sua 
operação (LUZ, 2015). 


e Controle da inadimplência: atualmente um dos principais problemas das 
empresas está relacionado à inadimplência, pois, quando uma empresa 
deixa de receber por uma venda realizada ela acaba arcando com o 


prejuízo referente a todo o esforço que foi realizado para que aquela 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/empreendedorismo-e-criacao-de-novos-negocios-2sjkx/aula/planejamento-fina... 9/14 


18/01/2023 06:31 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 
negociação ocorresse (NASCIMENTO, 2015). Ressalta-se ainda, que há 
setores da economia em que a inadimplência é maior, um exemplo ®© 
setor educacional e de saúde, por isso, se faz necessário que os 
empreendedores possam analisar como está o comportamento de seus 


clientes e de como eles vem realizando os pagamentos (LUZ, 2015). 


Os empreendedores devem buscar também compreender o conceito de 
ponto de equilíbrio, pois, essa é uma ferramenta utilizada na gestão financeira 
que ajuda na identificação do volume mínimo de faturamento para que a 
empresa não gere prejuízos. O ponto de equilíbrio é, portanto, um indicador 
de segurança do negócio, pois “ele que mostra o quanto é necessário vender 
para que as receitas se igualem aos custos, que indica em que momento, a 
partir das projeções de vendas do empreendedor, a empresa estará 


igualando suas receitas e seus custos” (SEBRAE, 2021, online). 


Os empreendedores podem calcular três tipos de ponto de equilíbrio para o 


seu negócio, são eles: 
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Tipo de ponto de equilíbrio Definição 


Conhecido por ser o mais cor. ®© de 


todos, esse ponto de equilíbrio divide os 
Ponto de equilíbrio contábil custos as despesas fixas pela margem 
de contribuição, assim, ele obtém o valor 
necessário para que a empresa possa 
igualar os gastos e começar a ter o lucro 
em sua operação. 
O cálculo desse ponto de equilíbrio é 
muito semelhante ao ponto de equilíbrio 
contábil, nesse caso, é importante 
Ponto de equilíbrio financeiro excluir os valores de depreciação e 
outras despesas que não são 
desembolsadas pela organização, 
mesmo que elas estejam apresentadas 
na Demonstração de Resultados da 
organização. 
Para o cálculo desse ponto de equilíbrio 
é importante considerar o custo de 
oportunidade, assim, deverá 
Ponto de equilíbrio econômico acrescentar a margem de ganho que 
poderia ser obtida caso o empreendedor 
tivesse optado por realizar um 
investimento em outro tipo de negócio, 
por exemplo. Assim, é importante que o 
negócio escolhido possa gerar um 
resultado igual ou superior ao que foi 


preterido pelo empresário ou investidor. 


Quadro 2: Tipos de ponto de equilíbrio | Fonte: elaborado pelo autor (2021) 


Em uma análise simples, temos que a diferença que é apresentada entre o 
preço de venda dos produtos e serviços ofertados pela entidade, e o volume 
dos custos e despesas variáveis ganha o nome de margem de contribuição. 
Calcular a margem de contribuição é de fundamental importância para as 


organizações que desejam tomar alguma decisão econômica e financeira, 
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portanto, esse conhecimento é de grande importância para todos os 


profissionais que atuam ou pretendem atuar na contabilidade. ®© 


Em geral, podemos considerar que a margem de contribuição trata do valor 
que sobraria de cada uma das unidades vendidas do produto, ou ainda do 
serviço prestado, sendo assim, o preço cobrado deve ser suficiente para 
arcar como os custos e demais despesas fixas, os valores que entidade deve 
pagar a título de impostos, além, do valor que ela almeja a título de lucro ou 


remuneração pela sua atividade. 


Caso uma empresa identifique uma margem de contribuição negativa, 
constata-se uma situação extrema, onde ela deverá produzir uma grande 
quantidade de produto, ou prestar muitos serviços, para arcar com os seus 
custos fixos. Em casos onde a margem de contribuição foi suficiente apenas 
para cobrir os seus custos e despesas fixas, ocorre a situação onde a 


empresa estará operando em seu ponto de equilíbrio. 


O uso da margem de contribuição, ainda permite aos gerentes e gestores 
compreenderam como se dá a relação custo, volume, preços com o lucro 
auferido pela entidade, portanto, ela poderá auxiliar em processos de tomada 
de decisão, tais como, aumento ou diminuição da produção de um 
determinado item, ou aumento/diminuição dos preços praticados, ou busca 


por um aumento na lucratividade da empresa (LUZ, 2015). 


Uma outra informação financeira que deve ser compreendida pelos 


empreendedores é que a trata do prazo de retorno de investimento, nesse 
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caso, cálculos são realizados para que o empreendedor saiba em quanto 
tempo ele poderá ter acesso aos investimentos que foram realizadc © r ele 
na abertura do negócio, ou ainda, no investimento realizado. É muito 
importante o empreendedor ter noção desse conceito também, uma vez que 
um tempo estendido demais para ter o dinheiro de volta pode significar que o 
esforço para a abertura e o funcionamento da empresa simplesmente não 


valem a pena. 


Atividade Extra 


A realização do planejamento financeiro é uma atividade que nem sempre é 
tão simples de ser realizada, ainda mais para quem está empreendendo e não 
dispõe de tantas informações acerca dessas especificidades, sendo assim, 
buscar informações e ajuda é essencial. O SEBRAE é o Serviço Brasileiro de 
Apoio às micro e pequenas empresas, ele oferece uma grande lista de 
matérias que podem ser utilizadas pelos profissionais no processo de 


elaboração do seu planejamento financeiro. 


Acesse o link e conheça um pouco mais desses materiais: 
<https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/Busca? 


q=planejamento%20financeiro>. 
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LUZ, E. Análise e demonstração financeira. São Paulo: Pearson 
Universidades, 2015. 


NASCIMENTO, A. Gestão do capital de giro. São Paulo: ELT Importado 
Pearson, 2015. 


SEBRAE. Gestão Financeira nos pequenos negócios. 2021. Disponível em 
<https://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/Busca? 


q=planejamento%20financeiro>. 
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Conceitos e definições do Plano 
Operacional 


enefícios do Plano de produção 


O empreendedor deve compreender que o universo fabril demanda 
muitos processos e agilidade para que seja eficiente e promova o 
retorno esperado. São diversas as ferramentas utilizadas e dentre 
elas temos o Plano de Produção (PP) largamente utilizado por sua capacidade 


de promover a entrega, no menor prazo, de grandes demandas de produção. 


De acordo com TecLógica (2021, online), 


O planejamento ou plano de produção (PP) pode agregar inúmeras vantagens 
ao seu processo de gerenciamento de demandas. Dentro deste contexto, 


investir em um PP traz uma série de vantagens: 


e Otimização da produção industrial; 
e Previsão da rotina de produção; 

e Minimização de perdas; 

e Redução de custos; 

e Controle de estoques; 


e Prevenção de atrasos. 


Com o PP, é possível que a rotina de produção de uma fábrica seja 
completamente organizada e até mesmo ofereça a antecipação de eventos, 
que costumam atrapalhar o andamento da produção, mostrando caminhos 
alternativos e saídas que mantenham o melhor fluxo de trabalho. O quadro a 


seguir apresenta as principais vantagens do uso dos planos de produção: 


Tanto o planejamento quanto a execução da produção têm seu tempo reduzido 
Redução do tempo | com o uso de tecnologias. O tempo de planejamento pode sofrer uma redução 
de mais de 80%. 

A tecnologia oferece monitoramento de toda a linha de produção em tempo 
integral. Com isso, todo o trabalho do chão de fábrica torna-se integrado. 

Não apenas a otimização da produção é favorecida, como também a 
Aumento de capacidade de reação frente a problemas no chão de fábrica também é 
velocidade melhorada. Isso porque os colaboradores estarão em posse de dados e 
informações sobre tudo o que ocorre. 


Maior precisão 


Tendo uma visão geral a respeito da produção, é possível prever com 
Previsibilidade antecedência se um equipamento corre risco de falha, seja por sobrecarga ou 
necessidade de troca de peça. Assim, pode ser enviado à manutenção e 
substituído por outro que esteja ocioso. 
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Quadro 1: Vantagens do uso qend de Produção VáesalbejRas Us, WMiASS e um plano de produção trazem a capacidade de 
ução 
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de prever problemas e de encontrar rapidamente soluções. Desta forma, a fábrica 
custos digital contribui para a prevenção de novas situações que acarretem a 
aralisação da produção. 


Em tempo, apenas um adendo, um APS (Planejamento Avançado de 
Produção), permite o mapeamento, identificação e programação de cada 
máquina dentro de uma indústria, ou seja, esse trabalho traz redução de lead 
times e eventuais gargalos que a produção possa apresentar durante suas 


etapas. 


Assim como o processo empreendedor requer uma enorme quantidade de 
informações, o PP só será efetivo se lhe forem oferecidos todos os detalhes 
da produção que deve planejar, o que inclui até mesmo as estimativas de 
vendas e quais são as atuais estratégias da empresa para com seu mercado 
consumidor. Outro ponto importante e que depende do bom conhecimento 
do empreendedor e sua equipe, está na compreensão das atividades 
demandadas no chão de fábrica, pois delas depende o processo de melhoria 


contínua da produção. 


Layout ou Arranjo Físico 


Existem diversas vantagens em se estruturar a produção de uma empresa, 
pois, embora seja vital, muitos gestores negligenciam e o fazem pela tentativa 
e erro. Claro que em operações de grande porte, sem estrutura, sem estudo, 
não se constrói uma produção eficiente. Dentre os pontos vitais da estrutura 
de uma produção está o seu layout, a forma com que máquinas, insumos e 
pessoas vão se localizar e otimizar seus resultados. Neste sentido, segundo 
Slack, Jones e Johnston (2013, apud Souza et al. 2015. p. 03): 


[...] o arranjo físico de uma operação ou de um processo, significa 
como os seus recursos transformadores são posicionados entre si e 
como as várias tarefas das operações são alocadas a esses recursos 
transformadores. Essas decisões irão ditar o padrão do fluxo dos 
recursos transformados à medida que eles progridem pela operação 


ou processo. 


Há ainda outras definições sobre arranjo físico como a proposta por Jones e 
George (2008, p. 29) “ o layout é a técnica de administração de operações 
cujo objetivo é criar a interface homem-máquina para aumentar a eficiência 
do sistema de produção”. No mesmo sentido, pode-se vislumbrar que layout 
ou arranjo físico é uma técnica de gestão de operações cujo objetivo é 
aumentar a eficiência dos sistemas de produção. Processos bem ajustados 
permitem que os produtos passem rapidamente pelo sistema de produção. O 
arranjo físico é a chave para melhorar índices de produtividade WILDAUER 
(2012). 
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Estruturar o arranjo físico de uma produção significa trabalhar com a 
disposição dos seus elementos de forma que estejam no local onde sejam É) 
mais eficientes no processo produtivo, e, com isso, a empresa é capaz de 
reduzir deslocamentos de insumos, pessoal e até mesmo o desgastes de 


equipamentos e o estresse físico desnecessário em sua equipe. 


Quando um empreendedor inicia o processo de confecção de seu plano de 
produção para uma fábrica, ele já se antecipa e desenha onde cada 
componente da linha de produção vai ficar, basta pensar numa linha de 
produção de automóveis e fica fácil visualizar o que isso significa. Com isso, 
“As decisões sobre arranjo físico são de suma importância, pois podem afetar 
a capacidade de instalação e a produtividade das operações, e se mal 
projetadas e geridas, podem implicar em prejuízos financeiros e elevados 
custos: (MOREIRA, 2011; SOUZA, 2015, p. 04). 


Projetar um arranjo físico significa consumir certo tempo antes de realizar a 
construção da fábrica de forma que quando esteja operando, maximize os 
resultados, ou seja, seu oposto, a montagem de uma produção sem 
planejamento, tende a elevar os custos e reduzir o volume produzido, algo 
indesejado, principalmente em mercados com margem de lucro apertada. 
Assim, existem três tipos clássicos de arranjos físicos: por processo, produto 


e posicional: 


e O arranjo físico por processos apresenta alto grau de dedicação dos 
funcionários e especialização na utilização de equipamentos em geral, que 


são agrupados por semelhanças na funcionalidade. 


e Oarranjo físico por produto recebe essa denominação porque a lógica 
utilizada para arranjar a posição relativa dos recursos é a sequência de 


etapas do processo de agregação de valor. 


e Oarranjo físico posicional, que caracteriza-se pelo objeto da operação 
ficar estacionário, seja por impossibilidade ou por inviabilidade de fazê-lo 


mover-se entre as etapas do processo. (SOUZA, 2015, p. 04) 


De acordo com Neumann e Scalice (2015, apud SOUZA, 2015, p. 05), para 
cada tipo de arranjo físico é permitido o uso de diferentes técnicas e 
ferramentas. A escolha do melhor arranjo físico dependerá do que será 
produzido, dos tipos e tamanhos de máquinas e insumos, bem como das 
condições de trabalho necessárias como temperatura, iluminação, ventilação, 


etc. 


A criação e estruturação do plano de produção traz consigo uma série de 


vantagens que impactam diretamente na produtividade e consequentemente 
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no lucro do negócio. Algumas vantagens são expostas no quadro a seguir: 


Quadro 02: Vantagens do plano de produção. 


CONFORTO 


O conforto proporciona benefícios aos 
funcionários da empresa. Isso porque, 
quando implementado, os profissionais 
terão um ambiente de trabalho mais 
arejado, iluminado e agradável, o que 
contribui significativamente para a 
excelência no trabalho e qualidade de 


vida. 


ACESSIBILIDADE 


Adotar um desses modelos de layout 
físico ajuda, por exemplo, que todas as 
máquinas da empresa sejam dispostas 
em um nível de acessibilidade suficiente 
para que os funcionários aproveitem ao 
máximo o espaço da empresa. Além de 
facilitar questões como limpeza e 
manutenção, o que toma tudo mais 


fluido dentro da organização. 


ESPAÇO 


Proporciona melhor aproveitamento do 
espaço interno da empresa, pois suas 
diretrizes orientam empresários, 
gestores e profissionais de RH 
exatamente como descartar 


equipamentos e móveis. 
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FLEXIBILIDADE Flexibilidade dentro da empresa. Isso 
porque, ao longo do tempo, o arranjo de 
longo prazo precisa mudar de acordo 
com as necessidades da operação, 
então o arranjo físico escolhido precisa 
levar isso em consideração para 
entregar benefícios e benefícios reais 
para todos. 

SEGURANÇA INERENTE Dentro da empresa, todos funcionários 
devem contar com um ambiente 


realmente seguro, em todos os sentidos, 
isso visando um desempenho e 
produtividade com excelência. Fatores 
como sinalização adequada, saídas de 
emergência etc, trarão mais 
tranquilidade aos colaboradores e a 
todos no ambiente. 

EXTENSÃO E CLAREZA DO FLUXO | É essencial a extensão e clareza de 


fluxos de informações e materiais, uma 


vez que isso pode afetar diretamente 
objetivos da operação que está sendo 
realizada, resultando em uma melhoria 


significativa e maior fluidez das 


atividades produtivas. 


Fonte: Elaborado pelo professor com base em Souza (2015) 
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Empreendedorismo jurídico 


Existe um vendedor em toda e qualquer profissão, mas é fácil observar que 
em alguns casos o profissional não se vê como vendedor, embora realize a 
venda de um produto ou serviço. Se pensarmos em um exemplo, temos os 
advogados, formados na Faculdade de Direito, não são vendedores, mas 
oferecem um serviço, o aconselhamento jurídico, o acompanhamento de um 


processo, a montagem de um processo jurídico. 


Ou seja, os advogados são vendedores também, o que os coloca no ciclo do 
empreendedorismo, pois todo vendedor deve empreender, não apenas 
vender, ou correr o risco de perder em competitividade. Nem sempre o termo 
empreendedorismo foi aplicado à advocacia, mas a competitividade 
crescente e o aumento de profissionais faz com que seja necessária uma 
melhor oferta dos serviços. Portanto, 


O empreendedorismo trouxe para o campo da advocacia suas 
ferramentas de trabalho e desenvolvimento nos serviços prestados 
pelo advogado empreendedor, fez nascer a necessidade de o 
advogado entender sua importância e preencher sua vida profissional, 
bem como pessoal com as variadas técnicas de gerir uma empresa 
para procurar sempre estar pronto no mercado de trabalho. 
(PEDROSO, 2018, p. 05) 
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Assim, podemos visualizar o empreendedorismo jurídico como sendo a 
aplicação das ferramentas de negócio empreendedoras como ferramentas 
de crescimento, de gestão, mapa de empatia, etc, para a atuação profissional 
do advogado. 


Desta forma, temos na figura do advogado empreendedor um profissional 
mais ativo, engajado, portador de maior conhecimento e que não espera que 
um caso lhe bata à porta e, com isso, “O empreendedor jurídico não se 
preocupa apenas com o Direito e suas regras, a ligação com o marketing 
jurídico, gestão de sucesso, gerenciamento de tempo, complementam este 
conceito de evolução no mundo da advocacia” (PEDROSO, 2018, p. 09). 


Na área do empreendedorismo jurídico algumas questões são 


constantemente tratadas, como: 


1. Compliance 


2. LGPD - Lei de Proteção de Dados 


3. Design Thinking 


Figura 01: Conceitos relacionados ao Empreendedorismo Jurídico. | Fonte: Elaborado pelo professor 
com base em Souza (2015) 


Neste sentido, vale aqui fazer menção a cada um dos conceitos relacionados 


na Figura 01: 


* Compliance: buscar o cumprimento de regulamentos internos, além das leis 
e normas jurídicas existentes (MONTEIRO, 2020); 


* LGPD - Lei de Proteção de Dados - A Lei Geral de proteção de dados 
(LGPD) sancionada em 2018, tem como principal objetivo a proteção da 
privacidade dos titulares dos dados, como forma de coibir que estes dados 
possam ser utilizados de forma inadequada sem prévio consentimento de 
seu titular (MONTEIRO, 2020); 


* Design Thinking - O design thinking tem relação com a prática, neste 
sentido o objetivo é mentalizar ideias em produtos ou processos que possam 
ser testados. Justamente nesta transformação entre ideia e concepção do 


produto/serviço que o empreendedorismo jurídico entra, podendo elencar 
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alguns entraves e/ou alternativas para que a ideia realmente se torne uma 


oportunidade de negócio . ®© 


Para Selem e Bertozzi (2016, apud PEDROSO, 2018, p. 09), é essencial ter 
uma equipe de pessoas capacitadas para atuar nas áreas que preenchem o 
empreendedorismo jurídico, sendo essas as finanças, produção jurídica, 
recursos humanos, marketing jurídico, gestão e dentre outras áreas que se 
julga necessário. Desta forma, o advogado empreendedor deve seguir uma 
série de recomendações e utilizar algumas, senão todas, das ferramentas a 


seguir: 


Distribuição de cartões, 


e Terum site próprio, 


e Aguardar o cliente e consequentemente 


e Saber valorizar o valor dos honorários, 


e Estar nas redes sociais, 


* Acompanhar a atualidade do mundo jurídico para se posicionar diante 
deles, e isso se chama marketing online, possuir uma boa administração 
legal dentro do escritório para poder gerar a organização de todas as 


áreas, facilitando assim o trabalho como um todo. (PEDROSO, 2018, p. 10) 


Podemos concluir que ser empreendedor até pode ser uma vantagem, hoje, 
para o advogado, mas com o crescente número de profissionais habilitados e 
outros tantos com condições de se habilitar a praticar, o futuro pode 
determinar que ser empreendedor será uma obrigatoriedade aos que 


desejam sobreviver. 


Perfil do empreendedor Jurídico 


Ser empreendedor é destaque em qualquer ramo da atividade humana, nada 
diferente para os advogados, mas ser empreendedor exige certa afinidade, 
nada que não possa ser conquistado pelos que assim desejam, mas que 
costuma fluir melhor se algumas condições forem encontradas. Assim, de 
acordo com TROMBINI (2018, Online), 


É fácil identificar este novo perfil de profissional, basta estar atento às 
movimentações dos mesmos nas mídias impressas e online, nos sites e 
redes sociais dos próprios profissionais e escritórios, pois estão cada 
vez mais atuantes em entrevistas, congressos nacionais e 
internacionais, produção intelectual e gestão de negócios. Nota-se que 
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há uma preocupação crescente por parte de muitos profissionais da 
classe jurídica no que diz respeito ao processo de inovação e É) 


tendências. 


Duas características marcantes do empreendedor jurídico são: 


Definem metas 


Trabalha com aplicativos de 
armazenamento em nuvem 


Planejamento Estratégico 


estabelecem métricas 
Calculamo Payback 
Investem em blogs 


Figura 02: Características do empreendedor jurídico | Fonte: Elaborado pelo professor com base em 
Trombini (2018) 


O advogado empreendedor geralmente possui uma visão sistêmica de sua 
atuação profissional, o que facilita a busca e implementação de inovações e 
novos processos. Ele é essencialmente estratégico, um exímio negociador e 
um comunicador proficiente e, de acordo com TROMBINI (2018, Online), “Essa 
veia empreendedora também garante a busca constante por novas 
especializações, atualizações mercadológicas e, consequentemente, a forte 


vontade de ser referência em suas áreas de atuação”. 


Podemos afirmar que o advogado empreendedor não deve iniciar um novo 
Direito, apenas reestruturar completamente a forma com que lidam com seus 
clientes, como os encontram, como os tratam, como lhes oferecem seus 
serviços, o que infere, de certa forma, em um novo modelo de advocacia (não 
de Direito), pois “Já não basta apenas o serviço técnico jurídico, é necessário 
estar consciente que a inovação faz parte do processo de crescimento da 
banca jurídica”. (TROMBINI, 2018, Online). 


Uma vertente bem vista no empreendedorismo jurídico é a criação 
das Lawtechs. Esse termo é utilizado para vincular o empreendedorismo com 
a esfera jurídica, resumindo são as conhecidas startups. Por exemplo, 
essas startups facilitam o gerenciamento de advogados, integrando sites de 
tribunais e publicações de periódicos eletrônicos com as agendas dos 
profissionais. Oferece solução de conflitos (acordo, mediação e arbitragem) 
em ambiente virtual, bem como, um grande número de precedentes capazes 
de analisar casos específicos em um curto período de tempo para mensurar 


suas chances de êxito em processos judiciais. 
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As Lawtech permitem que os empreendedores jurídicos promovam a 
escalabilidade. Esse conceito está intimamente relacionado ao 
empreendedorismo jurídico, ou seja, é a capacidade de replicar boas práticas 
em um curto período de tempo para conquistar o mercado. Lawtechs estão 
usando suas soluções para fazer isso, pois podem ser reproduzidas em vários 


escritórios de advocacia ou departamentos jurídicos corporativos. 


Por fim, reitera-se que o empreendedor seja de qual vertente estiver 
relacionado, é alguém que prevê tendências e está pronto para atender a 
demanda. Muitas carreiras são bem-sucedidas porque a pessoa é capaz de 
se adaptar às novas tecnologias e usá-las para atender os clientes. O 
empreendedorismo jurídico é vinculado a pessoas que possuam: motivação, 


dinamismo e que têm fome de conhecimento. 


Atividade Extra 


O empreendedorismo é fascinante, suas diversas vertentes permitem pensar 
que geralmente há espaço no mercado para uma boa ideia de negócio. A 
amplitude do empreendedorismo pode ser vista na área do Direito, como 
aprendemos em nossa leitura. O empreendedor jurídico possui em suma 
características semelhantes aos outros tipos de empreendedores, contudo 
possui algumas particularidades. Acesse o link e conheça mais sobre as 
oportunidades do empreendedorismo jurídico: 


<https://www.youtube.com/watch?v=fncZ0e3AccO>. 
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© 
Caminhos para facilitar a criação de 


um novo negócio 


ato de empreender no Brasil tem se tornado cada vez mais 
comum, seja por oportunidade ou necessidade, temos que o 
brasileiro tem buscado no empreendedorismo uma forma de 
aumentar a sua renda e gerar novas oportunidades para aumento 
da sua renda. Ainda é importante observar que o caminho para 
empreendedor não é simples, muitas vezes a complexidade acaba por 
desestimular alguns, entretanto é sempre importante reconhecer que já 
existe no país algumas entidades e programas que visam auxiliar na geração 
de novos negócios (SERTEK, 2012). Entre os assuntos que são importantes 
de serem conhecidos por todos que desejam empreender quatro são 
essenciais, são eles: o papel do SEBRAE como entidade de auxílio aos 
empreendedores brasileiros, avaliar a existência do EMPRETEC como 
programa de formação e capacitação empreendedora, análise das fontes de 
fomento e, por fim, compreender os motivos que permitem reduzir a 


mortalidade das empresas. 


Quando se pensa em geração de riqueza, de emprego e renda, muitas vezes 
o olhar se volta às grandes corporações, empresas de pequeno, médio e 
grande porte, o que não é o reflexo da realidade brasileira. No Brasil, do total 
de empresas registradas, mais de 98% delas são micro ou pequenas 
empresas, que correspondem a mais de 54% dos empregos com carteira 
assinada, segundo dados do Sebrae, justamente a entidade sem fins 


lucrativos que trataremos neste tópico. 
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Devido a estes expressivos números e pela estatística que dá conta de que 
muitas destas micro e pequenas empresas deixam de existir em seu segundo 
ano de atividade que foi fundado o SEBRAE, o Serviço Brasileiro de Apoio às 
Micro e Pequenas Empresas, uma entidade privada sem fins lucrativos, que 


dentre suas ações, 


É um agente de capacitação e de promoção do desenvolvimento, criado para dar 
apoio aos pequenos negócios de todo o país. Desde 1972, trabalha para 
estimular o empreendedorismo e possibilitar a competitividade e a 
sustentabilidade dos empreendimentos de micro e pequeno porte. (SEBRAE 


2021, Online) 


Assim como as micro e pequenas empresas, o Sebrae ramifica suas 
operações de forma a estar presente em todo o país, portanto não existe um 
estado que não tenha uma vasta rede de pontos de atendimento do Sebrae. 
Nas suas centenas de unidades são desenvolvidas ações de apoio ao 
empreendedorismo que são realizadas por mais de 5 mil colaboradores e os 
mais de 8 mil consultores. A entidade, portanto, tem um papel fundamental no 
desenvolvimento do empreendedorismo em todo o Brasil, assim, é 


importante reconhecer o seu propósito, visão de futuro e estratégia: 


Visão de 
futuro 


Propósito 


Estratégia 


Promover ocupação e renda por 
meio do empreendedorismo. 
Aumentar a participação dos 
pequenos negócios na nova 

economia. Atuar em rede para 
transformação do Ambiente de 
Negócios e Territórios. 


Transformar os pequenos Ser referência na promoção do 
negócios em protagonistas do empreendedorismo e na geração 
desenvolvimento sustentável do de valor para os pequenos 
Brasil. negócios. 


Figura 1: Propósito, Visão de futuro e Estratégia do SEBRAE | Fonte: SEBRAE (2021) 
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A ideia é transmitir conhecimento a todos os empreendedores lhes 
oferecendo apoio na abertura do seu negócio, portanto podemos cla Go) car o 
Sebrae, não apenas como uma entidade sem fins lucrativos, mas como uma 
escola de empreendedores, inclusive atuando de forma acessória, no 


acompanhamento do empreendedor as oportunidades de crédito. 


Mas o Sebrae visa sim o lucro, o lucro dos empreendedores que orienta, 
inclusive atua diretamente com o setor bancário auxiliando na composição de 
linhas de crédito que se adequem melhor a realidade dos empreendedores 
que orienta. Portanto, a atividade do Sebrae se resume ao fomento para o 
empreendedorismo brasileiro. A seguir está uma resumida lista dos setores 


que o Sebrae atende: 


e Indústria: O Sebrae desenvolve ações coletivas com pequenos negócios 
industriais, reunidos em arranjos produtivos locais, núcleos setoriais, 


encadeamentos com grandes empresas e outras formas de cooperação. 


e Comércio e Serviços: O Sebrae atua na capacitação dos empresários e na 
integração cooperativa que proporcionam qualificação, modernização e 
aumento da competitividade de pólos e redes de pequenos 
empreendimentos comerciais com interesses comuns. Essa estratégia de 
apoio contempla diversos segmentos do setor, como redes de pequenas 


mercearias e mercados, farmácias e centros gastronômicos. 


e Agronegócio: A atuação do Sebrae no agronegócio prioriza o atendimento 
coletivo de empreendedores rurais, com enfoque na profissionalização da 
gestão das empresas cujas atividades se concentram no campo. O 
objetivo é elevar a cooperação, a produtividade, a competitividade, a 


qualidade dos produtos e o acesso aos mercados. (SEBRAE 2021, Online) 
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Outra forma de se compreender os objetivos por trás das ações do Sebrae 
está na sua busca diuturna por evitar que os empreendimentos qu © enta 
fechem as portas, pois seus idealizadores e equipe de mais de 13 mil pessoas 
espalhadas pelos estados brasileiros acreditam no poder que tais empresas 
têm de gerar emprego e renda e aquecer a economia nacional. Atualmente 
existem cerca de 700 pontos de atendimento do SEBRAE em todo o país, 
enquanto alguns atendimentos são realizados em suas sedes regionais, 
outros podem ocorrer em estruturas cedidas pelas prefeituras, ou ainda, em 


parceria com as associações comerciais de diversas cidades. 


Muitos dos serviços e consultorias que são ofertados pelo Sebrae são 
gratuitos, ou ainda, contam com o preço subsidiado. Portanto, é sempre 
importante que o empreendedor busque a entidade para verificar quais são 
suas necessidades e de como ele pode ser auxiliado por ela. Em algumas 
épocas do ano o Sebrae seleciona empreendedores para receberem 
consultorias com temas específicos e que são de grande importância para a 
organização e gestão do seu negócio, assim, se faz necessário avaliar todas 
as oportunidades existentes em cada uma das unidades da entidade. Através 
de todos os programas que promove em todo o país, temos que o SEBRAE 


atualmente se apresenta como: 
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Articula (junto aos 
bancos, cooperativas de 
crédito e instituições de 

microcrédito) a criação de 
produtos financeiros 
adequados às 
necessidades do 
segmento. 

O Sebrae é agente de 

capacitação e de 
promoção do 

desenvolvimento, mas 

não é uma instituição 

financeira, por isso não 
empresta dinheiro. 


Também orienta os 
empreendedores para 
que o acesso ao crédito 
seja, de fato, um 
instrumento de melhoria 
do negócio. 


SEBRAE 


Figura 2: Atuação do SEBRAE | SEBRAE (2021) 


Um dos pontos fortes do Sebrae é a sua extensa lista de programas de 
capacitação que visam preparar o empreendedor brasileiro aos desafios do 
mercado consumidor, mas existe um programa de capacitação ainda maior, 
de origem internacional que a décadas vem capacitando empreendedores, o 
Empretec, “uma metodologia desenvolvida pela Organização das Nações 
Unidas (ONU), através do Programa das Nações Unidas para 
Desenvolvimento (PNUD) e da Conferência das Nações Unidas para o 
Comércio e o Desenvolvimento (UNCTAD)” (NAKAO et al 2018, p. 391) 


Podemos dizer que a ideia do Empretec nasce desde a década de 1960 com 
diversas pesquisas que buscavam contribuir para com os empreendedores 
de países em desenvolvimento num esforço para melhorar a economia global. 
Devido ao seu número sempre maior, as pequenas empresas foram o alvo 


deste fomento, deste projeto de capacitação que se tornou realidade, mesmo 
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em caráter experimental, na década de 1970 e de acordo com Nakao (et al 
2018, p. 391): ®© 


Atualmente o Empretec pode se constituir de: seminário de treinamento em 
empreendedorismo; desenvolvimento de pacotes gerenciais; pacotes de 
aconselhamento e atividades de cooperação (formação de redes). Sua 
vantagem é poder ser aplicado a pessoas diferentes, desde empresários até 
funcionários públicos, não focando no tipo “empreendedor disruptivo” O 
programa é ministrado através de parcerias com centros locais dos países em 
que está presente, ao qual possuem capacidade técnico-operativa para oferecê- 
lo em seu país de origem, fazendo com que a quantidade de horas, formato e 


disponibilidade de serviços possa mudar conforme o local e órgão responsável. 


O Empretec chega no Brasil em 1989 por meio do Banrisul (Banco do Estado 
do Rio Grande do Sul) mas após 1993 sua metodologia passa a ser aplicada 
pelo Sebrae, se espalhando pela sua rede nacional nos anos seguintes. Nos 
últimos anos o programa passou a ser de aplicação exclusiva do Sebrae e sua 
atuação faz com que o Brasil seja o maior aplicador da metodologia no mundo 


com mais de 10 mil pessoas sendo capacitadas anualmente. 


De acordo com Nakao (et al, 2018), o sucesso da parceria entre o Sebrae e o 
Empretec vem, em parte, da vasta rede que o Sebrae mantém no país e para 
o próprio SEBRAE, representa seu maior e mais bem sucedido projeto. O 
modelo trabalhado pelo Empretec possui reconhecimento internacional, 
assim, se faz necessário avaliar quais são as características trabalhadas ao 


longo da capacitação, as principais estão apresentadas a seguir: 
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Quadro 1: Atuação do SEBRAE 


Desenvolve a capacidade de se antecipar aos fatos e 
criar oportunidades de negócios com novos produtos 
e serviços. Um empreendedor com essas 
características bem trabalhadas: 


Age com proatividade, antecipando-se as 


Busca de Oportunidades e 
Iniciativa situações, 
Busca a possibilidade de expandir seus 
negócios; 
Aproveita oportunidades incomuns para 


progredir. 
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Desenvolve a habilidade de enfrentar obstáculos. A 


pessoa com essas características: ®© 


Não desiste diante de obstáculos; 
Persistência Reavalia, insiste ou muda seus planos para 
superar objetivos; 
Esforça-se além da média para atingir seus 
objetivos. 
Envolve a disposição de assumir desafios. O 
empreendedor com esta característica: 
Procura e avala alternativas para tomar 
Correr riscos calculados decisões; 
Busca reduzir as chances de erro; 
Aceita desafios moderados com boas chances 
de sucesso. 
Relacione-se com a disposição para fazer sempre 
Exigência de qualidade e eficiência | mais e melhor. Um empreendedor com essa 
característica: 


Melhorar continuamente seu negócio ou seus 
produtos; 
Satisfaz e excede as expectativas dos clientes; 
Cria procedimentos para cumprir prazos e 
padrões de qualidade. 
Envolve sacrifício pessoal, colaboração com os 
funcionários e esmero com os clientes. O 
empreendedor: 
Traz para si mesmo as responsabilidades sobre 
sucesso e fracasso; 
Comprometimento Atua em conjunto com a sua equipe para atingir 
os resultados; 
Coloca o relacionamento com os clientes acima 
das necessidades de curto prazo. 
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Busca de informações 


Estabelecimento de metas 


Planejamento e monitoramento 
sistemático 
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Envolve a atualização constante de dados e 


forni ®© es, 


concorrentes e sobre o próprio negócio. O 


informações sobre clientes, 
empreendedor: 
Envolve-se pessoalmente na avaliação do seu 
mercado; 
Investiga sempre como oferecer novos 
produtos e serviços; 
Busca a orientação de especialistas para 
decidir. 
Compreende saber estabelecer objetivos que sejam 
claros para a empresa, tanto em longo como em curto 
prazo. Assim, o empreendedor: 
Persegue objetivos desafiantes e importantes 
para si mesmo; 
Tem clara visão a longo prazo; 
Cria objetivos mensuráveis, com indicadores de 


resultado. 


Desenvolve a organização de tarefas de maneira 


objetiva, com prazos definidos, a fim de que possam 


ter os resultados medidos e avaliados. O 


empreendedor com essa característica bem 
trabalhada: 
Enfrenta grandes desafios, agindo por etapas; 
Adequa rapidamente seus planos às mudanças 
e variáveis de mercado; 
Acompanha os indicadores financeiros e os 
leva em consideração no momento de tomada 


de decisão. 
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Engloba o uso de estratégias para influenciar e 


persuadir pessoas e se relacionar com pessc ®© ave 


que possam ajudar a atingir os objetivos ao seu 
negócio. Dessa forma, o empreendedor: 
Persuasão e redes de contatos Cria estratégias para conseguir apoio para seus 
projetos; 
Obtém apoio de pessoas-chave para seus 
objetivos; 
Desenvolver redes de contatos e construir bons 
relacionamentos comerciais. 
Desenvolve a autonomia para agir e manter sempre a 
confiança no sucesso. Um empreendedor que possui 
essa característica: 
Independência e autoconfiança Confia em suas próprias opiniões mais do que 
nas dos outros 
É otimista e determinado, mesmo diante da 
oposição 


Transmite confiança na sua própria capacidade 


Fonte: SEBRAE (2021) 


Embora o Sebrae seja instrumental no apoio ao empreendedorismo brasileiro 
esta entidade não lida com dinheiro, ou seja, seu apoio não é financeiro, 
embora atue com os bancos na composição de linhas de crédito, o que entra 
dentre as ações de fomento ao empreendedorismo. O brasileiro é um povo 
conhecido mundialmente por seu carisma e criatividade, mas em muitos 
casos, mesmo com toda a criatividade do mundo, falta ao empreendedor 
recursos financeiros para dar andamento ao seu empreendimento. Com isso 
é importante que o empreendedor que tenha poucos recursos financeiros 
conheça as fontes de fomento disponíveis, que podem ser oferecidas na 


forma de linhas de crédito especiais em bancos. 


Mas quando o capital próprio é pouco, até mesmo amigos e familiares se 


tornam fonte de recursos financeiros, o grande cuidado aqui é manter tudo 
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controlado para que a empresa não comece com uma dívida muito elevada 
que delapide os lucros do negócio e impeça seu crescimento. A seg Go) stão 
listadas e descritas algumas formas de conquistar os recursos financeiros 
necessários para a abertura do novo empreendimento ou até mesmo sua 


ampliação: 


Para todo empreendedor que realiza seu plano de negócios existe a 
oportunidade de conquistar um sócio investidor que pode lhe oferecer os 
recursos financeiros que necessita para dar início ao projeto, em troca de um 


percentual justo de participação na empresa. 


Mas, de acordo com SEBRAE (2019, online) existem outras formas de 
investimento, como os investidores anjo, onde o investimento “[...] é feito por 
pessoas físicas interessadas em contribuir com o desenvolvimento de 
empresas em estágio inicial, e o fundo de investimento, feito por pessoas 
jurídicas para empresas com claro potencial lucrativo” Estas empresas que 
ainda estão no papel podem ter dificuldade em convencer investidores, ao 
passo daquelas que já estão dando os primeiros passos, chamadas de 
embrionárias, podem aderir a programas de incubação e/ou aceleração, 
assim como se fazer valer de portais de financiamento coletivo, o chamado 


crowndfunding. 


O financiamento coletivo age como uma espécie de vaquinha online onde o 
empreendedor exporta suas ideias e onde investidores podem lhe enviar 
recursos em troca de alguma recompensa, que pode ser o próprio produto a 
ser produzido ou alguma outra forma de recompensa. Se a fonte de fomento 
forem os bancos, vale ressaltar que o grande cuidado vai ser balancear o 
capital demandado com os juros a serem pagos, pois o bom empreendedor 
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não quer abrir uma empresa para pagar juros de um empréstimo, a ideia é o 


lucro. ®© 


A existência de uma legislação em que são direcionados recursos e apoio 
para os empreendedores é algo que tem se tornado cada vez mais comum 
no Brasil, seja através de leis federal, estadual ou municipal temos que o 
poder público tem buscado, mesmo que timidamente, apoiar e fomentar o 
empreendedorismo. Dentre um dos principais exemplos, temos o caso da Lei 
11196 de 2005, conhecida como Lei do Bem, que proporciona incentivos 
físicos às empresas que buscam realizar pesquisas para o desenvolvimento 


de inovação e novas tecnologias. 


Na Figura 3 apresentada a seguir temos os quatro principais incentivos 


proporcionados pela Lei do Bem as empresas que se enquadram na mesma: 
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Exclusão adicional na base de cálculo da 
CSLL e IRPJ (LALUR) — do valor 
correspondente até 60% da soma dos 
dispêndios, classificados como despesas 


Exclusão adicional na base de cálculo da 
CSLL e IRPJ de 10% até 20%, no caso de 
incremento do número de pesquisadores 
dedicados exclusivamente à pesquisa e 


Redução de IPI: até 50% de redução na 
compra de máquinas e equipamentos 
voltados para P&D. Depreciação e 

amortização acelerada desses bens; 


A renúncia fiscal com os incentivos pode 
atingir até 34% dos dispêndios com P&D. 


Figura 3: Incentivos proporcionados pela Lei do Bem | Fonte: Silva (2020) 


Os governos ao proporcionarem incentivos fiscais contribuem para que as 
empresas possam se consolidar e desenvolver produtos inovadores, assim, 
torna-se essencial que os empreendedores conheçam todos os aparatos 
legais e oportunidades que podem lhe proporcionar algum tipo de vantagem 
competitiva em seus negócios. Destaca-se ainda, que o Sebrae possui um 
programa denominado de Sebrae Tec que tem como intenção principal 
proporcionar inovação aos negócios, através desse programa, a instituição 
intermedia a contratação de consultorias que auxiliam as empresas em seus 


processos de inovação. 


Mortalidade e sobrevivência de empresas são dois nomes que estão 


profundamente enraizados nas ações e considerações do Sebrae, portanto 
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sua luta é para reduzir tal mortalidade garantindo a sobrevivência. mas 
existem muitas empresas, muitos empreendedores que talvez até c. Go) çam 


o Sebrae, mas que por algum motivo desconhecido não o procuram. 


Clado que não é apenas o Sebrae e sua vasta rede, que podem ajudar uma 
empresa em sua busca pela sobrevivência em seu mercado, existem 
inúmeras ações que podem ser realizadas e que vão contribuir para a 
manutenção do empreendimento. De acordo com Bedê (2016, p.74) “[..] a 
sobrevivência (ou a mortalidade) do negócio resulta não apenas de um único 
fator tomado isoladamente, mas depende da combinação de um conjunto de 
fatores: os fatores contribuintes!” O quadro a seguir é resumido, mas aborda 
os principais grupos de fatores que contribuem para a sobrevivência ou 


mortalidade das empresas: 


Quadro 2: Fatores Contribuintes para a Sobrevivência/Mortalidade das 


Empresas. 


* Situação antes da abertura: 
e Tipo de ocupação do empresário; 
e Experiência no ramo; 


e Motivação para abrir o negócio. 


* Planejamento do negócio; 


* Gestão do negócio; 


* Capacitação dos donos em gestão empresarial 


Fonte: Adaptado de (Bedê 2016, p.74) 
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Uma boa gestão pode ser o elemento mais óbvio, porém mais negligenciado 
por muitas das empresas que falharam em sobreviver em seus nm D dos, 
não significa que basta gerir com qualidade e diligência que a empresa está 


salva, significa apenas que ela passa a ter uma chance maior de sobreviver. 


Não existe negócio sem gestão, pois sua ação compreende, de acordo com 
Santos e Lima (2018, p. 59) “[..Jestratégias que são direcionadas a um 
negócio, orientada por uma política de valores com capacidade para planejar, 
gerir e alocar da melhor forma seus recursos financeiros, humanos e de 


estrutura! 


Se muitos negócios nascem sem qualquer planejamento, os manter sem boa 
gestão representa uma grande chance de fracasso, isso não estabelece que 
apenas a boa gestão é suficiente, embora seja grande parte dos esforços 
necessários. Claro que uma gestão estratégica, com boa noção de seu 
mercado consumidor, que pratique uma vigilância com os custos ao mesmo 
tempo em que promove um bom marketing, consegue promover até mais do 


que uma simples sobrevivência. 


Portanto, se a empresa passar por um problema grave, como uma mudança 
de legislação que prejudique sua atividade, pela mudança de comportamento 
do consumidor que a pegue de surpresa, ou outros fatores abruptos, sem 


uma gestão adequada não existem muitas chances de sobrevida. 


Muitos empresários abrem suas empresas com uma visão clara: a de obter 
lucro, o que até soa óbvio, mas deixam de compreender que entre abrir o 


negócio e o lucro existe um caminho tortuoso a se trilhar e neste caminho a 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/empreendedorismo-e-criacao-de-novos-negocios-2sjkx/aula/caminhos-para-f... 15/18 


18/01/2023 06:32 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 
gestão estratégica seria uma espécie de GPS, guiando os atos da gestão para 


que siga firme até seu destino, o desejado lucro. ®© 


O gestor precisa compreender que seus recursos precisam ser geridos 


constantemente, pois, Santos e Lima (2018, p. 59): 


Os recursos que são geridos formam um ciclo administrativo, são essenciais para 
que seja atingida a eficiência e a eficácia da organização. Faz-se necessário que 
haja um planejamento adequado de forma estratégica para atingir o objetivo, ou 
seja, organizar de forma a obter o controle e a direção dos recursos disponíveis e 
prever situações de risco. Essas estratégias são de fundamental importância 


para o sucesso do negócio. 


O que deve ser ressaltado aqui é a necessidade de se analisar caso a caso, 
pois em algumas situações, melhorias na gestão podem promover a 
sustentabilidade do negócio, enquanto em outros será necessário capacitar 
gestores e empregados, mudar produtos ou serviços, recriar processos, e até 


mesmo mudar a logo marca, a identidade visual da empresa. 


Nesse processo, [de aprimoramento da gestão com vistas a uma sobrevida 
empresarial] o monitoramento sistemático é imprescindível para que as 
empresas se mantenham focadas no cumprimento da missão da empresa e 
no alcance dos objetivos pré-determinados no planejamento estratégico 
(RIBEIRO, 2016; SANTOS; LIMA 2018, p. 60). 


Atividade Extra 
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Empreendedorismo sempre foi um tema trabalhado pelo Sebrae como forma 
de fomentar novos negócios e prosperar negócios existentes, RO) para 
muitos ainda não é um conceito muito transparente, desta forma recomendo 
assistir a brilhante palestra de João Appolinário conhecido por participar do 
programa Shark Tank Brasil onde empreendedores lutam por um 
investimento, em um evento para a FIESP, através do link: 


<https://www.youtube.com/watch?v=5n R2K9h6ws>. 
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© 
Novos tipos de empreendedores 


s empreendedores que estiverem em busca de abrir um novo 

negócio devem analisar quais são as oportunidades existentes e 
= COMO eles podem aproveitá-las, em muitas situações, a depender 
do tipo de empresa que se pretende abrir, é bom que os 
empreendedores saibam que eles não estão sozinhos. Já existem no Brasil 
algumas entidades que buscam incubar a abertura de novos negócios, ou 
ainda, que estão em busca de acelerar o desenvolvimento e consolidação 
deles. Assim, é sempre importante avaliar quais são as possibilidades que 


estão disponíveis para quem busca abrir uma nova empresa. 


Os efeitos da tecnologia, bem como, as inovações que estão surgindo devem 
ser observadas pelos empreendedores também quando estes estiverem 
planejando a abertura de suas empresas. Um aspecto importante é que 
muitos empreendedores vêm estudando abrir seus negócios já baseados em 
alguma tecnologia existente ou que esteja emergindo na atualidade. Assim, 
surge um novo modelo de negócios denominado de startups, esse tipo de 
empresa está cada vez mais na pauta de discussões de especialistas e 
consultores em empreendedorismo (SERTEK, 2012). Ainda, é importante 
entender como o jovem empreendedor pode aproveitar as oportunidades 
existentes para que possa empreender também, algumas dicas serão 


apresentadas ao longo desta aula. 


Atualmente, torna-se impossível falar de empreendedorismo sem mencionar 
startups em algum momento, pois não existe uma única startup que não 


tenha nascido de um movimento empreendedor, é quase que um pi 
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requisito. As startups representam um grupo de pessoas que se juntam para 
desenvolver um modelo de negócio que possa ser repetido, escaláve Go) faça 


dentro de um cenário de elevada incerteza. 


Portanto temos que as startups não são apenas empresas de tecnologia, mas 
que devido a ela, e as tecnologias de comunicação e informação, estão se 
espalhando e multiplicando pelo planeta e desta forma podemos afirmar que 
são oriundas “[...] da 4a Revolução Industrial, que tem como infraestrutura 
essencial à internet e o conhecimento das pessoas que estão “por trás” delas, 
fazendo com que elas aconteçam e realizem seus propósitos” (TAJRA 2019, 
p. 100) 


O ponto focal de sua existência é a incerteza e o risco devido ao fato de 
sempre buscarem novos modelos de negócio, novas tecnologias, inovações 
que ainda não estão em estágio de maturidade e com isso nem podem ser 
comparadas com o mercado atual onde estão se inserindo. Mas uma coisa é 
certa, as Startups nascem para serem disruptivas, para quebrar paradigmas e 
com isso podemos compreender que sua gestão deverá ser tão distinta 
quanto sua constituição ou quanto o modelo de negócio que institui, pois, 
conforme TAJRA (2019, p. 100), 


Gerir uma startup exige uma nova forma de pensar e agir. Ter e atuar 
com uma postura empreendedora de forma contínua torna-se 
essencial, pois a cada momento, se for necessário, a empresa startups 
precisará aprender, medir, reaprender e adaptar-se para que possa se 


manter viva. 
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Como faltam parâmetros para as startups e suas novas formas de 
organização, só lhes resta sempre se manter atualizadas, DM) seu 
desempenho em grau elevado, o que resulta num intenso ciclo de 
aprendizado aplicado em um modelo de gestão bastante ágil e adaptativo. A 


imagem a seguir mostra as etapas deste modelo de gestão das startups: 


Figura 1: Ciclo de Aprendizado - Modelo de gestão das startups | Tajra (2019, p. 100) 


O ciclo de aprendizado que define o modelo Medição Aprendizado Validação 
de gestão das startups, de acordo com Tajra (2019, p. 101) “[...] está sempre 
em operação e, a cada fase, ele vai se modificando e se adaptando. Essa 
mudança contínua, em lidar com as incertezas e o risco de toda a operação, é 


o que caracteriza o ambiente organização de uma startup” 


Existem muitos termos que podem ser associados às startups, um deles é 
velocidade, pois são negócios que passam por transformações drásticas 
muito velozmente, o que vem a ser classificado como um dos motivos que 
justificam suas taxas de mortalidade (SERTEK, 2012). 


A velocidade representa praticamente um desafio de mindset, pois, de 
acordo com Tajra (2019, p. 101), o fato de “[...] os profissionais não 
conseguem se adaptar a essa cultura de negócio, visto que muitas vezes 
estão “presos” aos modelos de negócios tradicionais, a uma gestão 
“burocrática” e com excesso de formalidades para cumprir as várias fases de 


suas atividades. 
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No Quadro 1 estão apresentados alguns aspectos para quem deseja investir 


na criação de uma Startup: 


© 


Quadro 1: Principais aspectos da criação de uma startup. 


Aspectos da criação de uma startup 


Identificação da dor de determinado 
público 


Inovação 
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O motivo da criação de uma startup deve 
ser a dor de um determinado público, 
pois, quando alguma parcela da 
sociedade não se sente contemplada 
pelas empresas e negócios existentes, 
ela acaba sendo percebida como 
potenciais clientes para um 
empreendedor. Geralmente ao 
identificar as necessidades desse 
público é comum que os 
empreendedores busquem gerar uma 
oportunidade de negócios para ele. 

As startups devem | proporcionar 
inovação nos produtos, serviços ou 
processos que comercializa, sendo 
assim, é importante que se busque uma 
modelo de negócios que possa atender 
as necessidades do público. Importante 
também que as startups busquem 
apresentar vantagens competitivas em 
relação aos seus principais 
concorrentes, geralmente essa inovação 
deve ser buscada através de alguma 
inovação. 


417 


18/01/2023 06:33 Descomplica | Empreendedorismo E Criação De Novos Negócios 


Os empreendedores devem huscar 


conviver com a incerteza OD) aus 


negócios, quando optam por atuar em 
Atuar em cenários de incertezas um mercado novo, que ainda não está 
consolidado, é natural que as incertezas 
sejam ainda maiores. Sendo assim, é 
natural que esses profissionais busquem 
lidar com as adversidades dos seus 
negócios. 
Dois termos que têm feito parte das 
discussões dos empreendedores que 
investem nas startups é repetível e 
Modelo de negócio repetível e escalável | escalabilidade. Em relação ao termo 
repetível temos que quando o 
empreendedor busca abrir uma startup 
ele deverá pensar em um negócio que 
pode atender uma alta demanda por 
seus produtos e serviços, portanto, ele 
precisa ter a capacidade de realizar os 
seus processos inúmeras vezes, O 
quanto os clientes estiverem dispostos a 
comprar. Já em relação ao termo 
escalável este apresenta que as startups 
precisam ter processos muito bem 
desenhados para que possam repetir 
seu modelo de negócio em outras 
cidades, estados e até países. 
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Time multiprofissional 


Networking 
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As melhores startups possuem um time 
de trabalho de alto ren ® to, 
geralmente eles são formados por 
pessoas com formações distintas e 
buscam entregar os melhores resultados 
em seus respectivos trabalhos. Salienta- 
se ainda, que o modelo de recrutamento 
e seleção das empresas que atuam no 
modelo Startups deve ser distinto das 
empresas mais tradicionais, por isso, é 
importante que a área de recursos 
humanos seja tratada como estratégica 
em seus negócios. 

Os empreendedores que optam por abrir 
uma startup devem buscas estabelecer 
o máximo de relacionamento com outros 
empreendedores que atuam no mesmo 
modelo de negócios, essa troca é 
importante, pois, muitos dos problemas 
que um empreendedor enfrenta pode ser 
encontrado por outro, assim, evitam-se 
erros e aumenta a chance de acertos 
nos negócios. Muitas cidades no Brasil 
têm promovido encontros de 
empreendedores que atuam 
exclusivamente com o modelo de 
negócios das startups, assim, buscam 
criar um ecossistema favorável para 
consolidação destas empresas e 


surgimento de novos negócios. 


6/17 
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Como todo negócio é esperado nue o 


empreendedor possa se (O car 


integralmente na fase inicial do negócio, 

Dedicação e empenho no caso das startups temos que essa 
dedicação é ainda mais essencial, pois, 
assim será possível pensar em soluções 
inovadoras sempre que a empresa se 
deparar com algum problema. 


Elaborado pelo autor (2022) 


Há muito tempo existem incubadoras de empresas no Brasil. Algumas delas 
fazem parte de políticas e programas governamentais e outras estão mais 
vinculadas aos centros de pesquisas nas universidades. Essas incubadoras 
possuem, em sua maioria, máquinas, equipamentos, recursos financeiros e 
variados que possibilitam desenvolver uma empresa dentro dela, permitindo 


assim, que o negócio possa se desenvolver (SERTEK, 2012). 


As incubadoras, por meio dos recursos públicos de fomento, selecionam e 
apoiam pequenas empresas que pretendem desenvolver determinado 
produto ou serviço, que faz parte de um setor econômico que o governo tem 
prioridade de investimento (SILVA, 2020). Muitas associações comerciais e 
entidades representativas do setor empresarial têm aberto instituições nos 
moldes das incubadoras para oferecer a oportunidade do desenvolvimento 


de novos negócios. 


Quando uma empresa nasce, leva um certo tempo para conseguir sua 
clientela, se estabelecer, deixar de estar no vermelho, e para alguns 
empresários o processo pode ser tão longo quanto penoso, e neste caso 


existem as aceleradoras, estruturas institucionais destinadas a oferecer um 
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ecossistema que impulsione a organização de empresas, lhes oferecendo 
desenvolvimento, capacitação, networking, mentoria e até ®© smo 


investimento. 


Podemos caracterizar as aceleradoras como sendo entidades que mantém 
um processo de candidatura de novas empresas, aberto e cuja ênfase são as 
micro empresas. A entrada é permitida a empresas que já estejam 
constituídas, mas é sujeita a algumas condições, como apresentação de 


projeto que demonstra sua elevada capacidade e potencial de crescimento. 


Em geral as Aceleradoras oferecem serviços de capacitação, de mentoria em 
conjunto com uma estrutura física de baixo custo (assim como nas 
incubadoras), e compartilhada, e de acordo com VIA (2018, online), as 


aceleradoras são subdivididas em: 


e Aceleradoras corporativas: utilizam recursos de empresas para startups, 
utilizando um processo de desenvolvimento das mesmas, para suprir as 


necessidades de um setor; 


e Inovadoras: São semelhantes as aceleradoras corporativas, porém 
possuem maior enfoque em obter lucro significativo na saída das startups, 


que possuem características de ser altamente inovadoras; 


e Universitárias: Possuem maior foco no aspecto educativo do programa e 


no crescimento da startup, do que no potencial lucrativo da mesma; 
e Sociais: São aceleradoras que tem por objetivo auxiliar o desenvolvimento 


de startups que tenham vertente para projetos sociais e que podem ou 


não, possuir lucro. 
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As entidades aceleradoras realizam dias onde selecionam empresas e 
promovem cursos e com isso escolhem os melhores negócios de acı Go) com 
seus modelos, com o histórico da equipe de envolvidos e podem até mesmo 
solicitar o plano de negócio. Estas aceleradoras buscam atrair jovens criativos 


e os selecionam para seus programas de investimento. 


Jatos do exército que ficam em porta aviões no oceano geralmente decolam 
com o auxílio de cordões que praticamente agem como estilingues e 
aceleram estes jatos a velocidades incríveis como forma de compensação de 
suas pistas curtas, comparando com as aceleradoras, podemos perceber o 
mesmo efeito, pois a empresa acelerada eventualmente deixa a aceleradora 
para crescer por conta própria, mas faz isso após pegar grande impulso e ser 
capaz de se manter à frente de seus concorrentes, pelo menos por um bom 


período. 


No universo neonatal as incubadoras são câmaras seladas que agem como 
suporte a vida de recém nascidos provendo oxigênio, nutrientes e permitindo 
monitoramento de sinais vitais, com isso podemos afirmar que para as 
empresas, seu tipo de incubadora também fornece suporte vital aos 
primeiros meses e anos de vida. De acordo com Abstartup (2017, online) as 


incubadoras são, 


[...] uma forma de estimular o empreendedorismo. Ela fortalece e 
prepara as pequenas empresas com o intuito de fazê-las sobreviver no 
mercado. É um local que abriga esses negócios, oferecendo estrutura 
capaz de estimular, fornecer e agilizar a transferência de resultados de 


pesquisa para atividades voltadas à produção. 


O nascimento das incubadoras pode ser atribuído ao nascimento dos polos 
tecnológicos mundo afora, e no caso do Brasil, estes pólos começaram a 
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surgir por volta de 1984 e com o aval do CNPq (Conselho Nacional de 
Desenvolvimento Científico e Tecnológico) e onde as primeiras jo. (DD des 
foram São Carlos, no estado de São Paulo, Joinville, no estado de Santa 
Catarina, Campina Grande, no estado de Paraíba, Manaus, no estado do 
Amazonas, e Santa Maria, no estado do Rio Grande do Sul (SERTEK, 2012). 


As incubadoras realizam um trabalho muito semelhante ao que faz o Sebrae 
com as micro e pequenas empresas, e assim como esta nobre instituição, 
também são sem fins lucrativos, sendo que a sua maior parte está vinculada 


a alguma instituição de ensino superior (SILVA, 2020). 


Vale ressaltar que dificilmente uma empresa encontrará um ecossistema 
protetivo que ofereça tantas facilidades sem cobrar elevadamente por isso, o 
que cria, ao mesmo tempo, certa dependência, mas permite que estas 
empresas tenham grandes chances de sobreviverem aos temíveis dois 


primeiros anos. 


Nos últimos anos o Brasil vem experimentando um aumento significativo do 
número de incubadoras que já passam de 370 e onde a justificativa para tal 
resultado está, mais uma vez, no apoio do Sebrae ao financiar um bom 
número destas incubadoras, e assim, promover mais uma vez o 
empreendedorismo. Na Figura 2 estão apresentados os principais serviços 
que podem ser ofertados por uma incubadora as empresas que estão em 


suas estruturas: 
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Figura 2: Serviços oferecidos pelas incubadoras às empresas que se encontram em sua estrutura | 
Elaborado pelo autor (2022) 


É muito mais fácil e comum ver o impulso empreendedor entre os jovens do 
que em pessoas mais maduras, e, diga-se de passagem, não é o mérito aqui 
classificar ou buscar os motivos para este fato, o que se deseja é demonstrar 


porque este movimento deve ser nutrido, motivado. 


Há algumas décadas que escolas da rede pública e particular do país estão 
buscando incentivar o empreendedorismo de forma a criar uma geração mais 
ávida a tirar ideias do papel, mais motivada aos desafios crescentes do 
mundo dos negócios. Os Jovens estão com o conhecimento em ebulição em 
suas cabeças, são capazes de ver o mundo com olhares de curiosidade e 


com isso, o desejo de empreender fica cada vez mais incontrolável. 


Mas embora carreguem grande motivação, os jovens também precisam ser 
orientados, guiados nos caminhos do empreendedorismo, pois, de acordo 


com Sistema Firjan (2016), até mesmo os jovens, que tenham negócio próprio 
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ou em vias de abrir um, existe um efeito quase que inerente em ter a nrópria 
empresa, poder realizar seus sonhos, melhorar sua qualidade de 1 Go) mas 


até mesmo este jovem deve ser orientado, ter apoio técnico constante. 


Embora o jovem e sua elevada motivação, na maioria dos casos, transborde 
confiança, ainda necessita de apoio nas questões burocráticas, como a 
abertura da empresa, e em aspectos técnicos, em conselhos e até mesmo 
em detalhes da rotina empresarial que são novos para eles, “este apoio é 
bem-vindo no formato de coaching ou mentoring no planejamento da carreira 
e na gestão da empresa, e requer explicações detalhadas, contatos 
específicos e demonstração de todo o processo de empreendedorismo” 
(SISTEMA FIRJAN 2016, p. 20) 


O jovem empreendedor é notoriamente mais receptivo ao risco, o que pode 
ser bom ou ruim, dependendo de como este aspecto foi trabalhado, o que 
mais uma vez justifica a necessidade de orientação, de mentoria. Mas a 
aproximação deste jovem necessita ser em seu universo, que hoje é muito 
mais digital do que presencial, ou seja, a comunicação e seu canal precisam 


estar de acordo com o perfil deste jovem empreendedor digital. 


Também chamado de nativo digital, o jovem empreendedor tem a facilidade 
de ter nascido com a informática em um estágio avançado, e com isso, se sua 
ideia for do universo online, por exemplo, terá mais facilidade em se organizar 
do que um imigrante digital, que teve que se adaptar a este novo universo 


com o passar dos anos. 
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Em um recado direto ao jovem empreendedor podemos dizer: arrisque, 
empreenda, mas se organize, compreenda. Pois o mundo é seu ©, ser 
conquistado, porém empreender não representa apenas a excitação dos 
desafios, pois empreender mexe com os sonhos de muitos, não somente do 


empreendedor. 


Mas se um jovem deseja empreender, Sebrae, Endeavour, Governo, ONGs, 
pais e familiares devem todos incentivar, apoiar e contribuir para que seu 
legado empreendedor seja muito mais do que uma empresa de sucesso e 
que possa contribuir para o desenvolvimento da sociedade como um todo, da 


humanidade se possível. 


Na Figura 3 estão elencadas algumas importantes dicas para os jovens que 


desejam empreender: 
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Figura 3: Principais dicas para empreendedores | Elaborado pelo autor (2022) 
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Os empreendedores devem sempre se preocupar em se dedicar às suas 
ideias de negócios, apesar de nem sempre ser possível colocar 100% de 
dedicação nele, é importante que o empreendedor saiba que somente muito 
esforço poderá transformar uma ideia em uma empresa. Muitos 
empreendedores contam com a oportunidade de conseguir abrir seus 
negócios já de maneira estruturada, contando com suporte como 
colaboradores, consultores e outros, mas esses casos não são a totalidade 
das histórias dos empreendedores, assim, tem se tornado cada vez mais 
comum que o empreendedor trabalhe sozinho no início da empresa, por isso, 
o seu sucesso acaba ficando dependente única e exclusivamente dele (SILVA, 
2020). 


A busca de informações também é ponto importante para quem deseja 
empreender, quanto mais informações forem levantadas, maior será a chance 
de se construir cenários para que o negócio possa funcionar no futuro da 
maneira esperada. O empreendedor deve buscar inúmeras fontes de 
informações, dentre as principais, destacam-se: associações do setoriais, 
imprensa especializada, institutos de pesquisas, conhecer o público alvo, 
buscar conhecer os principais fornecedores, analisar o mercado e o setor, por 
isso, é importante que o empreendedor participe de feiras e rodadas de 
negócios do setor em que pretende atuar. Todas as informações são bem- 
vindas para quem deseja ser empreendedor, por isso, o ideal é que o 


empreendedor mantenha uma postura de aprendizado constante. 


A busca de apoio se faz necessário também, por isso, compete ao 
empreendedor analisar quais seriam os potenciais apoiadores da sua ideia de 


negócios. Há desde entidades como SEBRAE, aceleradoras, incubadoras e 
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também uma série de entidades que visam ajudar no fomento do 
empreendedorismo. A busca de um sócio também pode ser encara © omo 
um apoio importante para quem deseja empreender. Sobre a busca de sócios 
esse é um assunto que sempre desperta muitas dúvidas, assim, é importante 
avaliar que um eventual sócio tenha algumas características especiais, são 


elas: 


Figura 4: Características de um bom sócio | Elaborado pelo autor (2022) 


A elaboração de um plano de negócios também é fator chave para o sucesso 
de qualquer negócio, assim, torna-se obrigatório que o jovem empreendedor 
busque conhecer todas as características desta ferramenta para fazer o seu 
melhor uso. Por fim, como última dica para quem deseja empreender 
destaca-se o fato de que é necessário buscar controles rígidos para todas as 
áreas da empresa, assim, é esperado que sejam evitados desperdícios de 


recursos financeiros e também não financeiros. 
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A busca pela capacitação, por novos conhecimentos e a manutenção de uma 
mente aberta são fatores chave para o sucesso em qualquer tipo de 
empreendedorismo, por isso, é importante avaliar o empreendedor busque 
de fato apresentar uma postura interessante frente a nova ideia de negócio 
(SILVA, 2020). 


Atividade Extra 


Conhecer formas de empreender utilizando-se da internet auxilia profissionais 
e gestores a descobrirem boas oportunidades para serem aproveitadas, 
sendo assim, a busca de informações deve ser uma prática constante. 
Acesse o link e conheça mais sobre as oportunidades que a internet oferece 


aos empreendedores: <https://www.youtube.com/watch?v=J-mL9NZXxFE>. 
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Ir para exercício 
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Bem vindo aos Videogames: História e 
Evolução 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Bem vindos a disciplina de Game Design. Eu sou o Prof. Giovane 
Webster e estarei com você nessa jornada para aprender e 
entender o Game Design no desenvolvimento de Jogos Digitais. 
Vamos começar entendendo um pouco a história dos jogos eletrônicos em 


um breve resumo. 


Bem antes dos videogames que conhecemos, o modelo de negócio dos 
jogos eletrônicos consistia principalmente em jogos não tão eletrônicos 
chamados de jogos eletro-mecânicos. O Bagatelle, o Baffle Ball e o Rapid 
Transit eram máquinas que funcionavam em bares adultos entre as décadas 
de 1920 e 1940 e seguidamente estavam junto de mesas e jogos de cassino, 
os famosos jogos de azar. Esses jogos foram evoluindo aos 
conhecidos Pinballs e Arcades, em 1960 em diante. Conforme os arcades se 
tornaram mais populares os jogos se tornaram mais acessíveis. 
Convenientemente localizadas perto de escolas e áreas residenciais, as 
galerias tornaram-se inundadas com adolescentes depois da escola. No auge 
da época, as crianças passavam horas nos fliperamas - às vezes noite 


adentro. 


No âmbito dos consoles, a história do desenvolvimento dos primeiros jogos 
digitais teve seu pontapé inicial em 1958, com o jogo Tennis for Two criado 
por William Higinbotham. Milhares de pessoas formaram filas para jogar o 
novo jogo durante sua exibição. O “console” simulava uma partida de tênic 


mas nunca chegou a ser comercializado, e Higinbotham nunca patenteou s. 
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criação. Em 1961 surgiu o Space War! nesse jogo dois jogadores controlavam 
espaçonaves com o objetivo de destruir a do adversário. Era possív GO) ar a 
nave espacial no sentido horário, no sentido anti-horário, dar impulso usando 
um foguete e atirar os torpedos. Para tornar o jogo mais fácil foram projetadas 
“caixas de controle" separadas, que poderiam ser consideradas os primeiros 
controladores de videogame com fio do mundo. O que se sabe é que até 
aquela época, os jogos de videogame eram considerados apenas 
experimentos. Nove anos depois, em 1970, como o Space War não tinha 
direitos autorais registrados, o lançamento do Computer Space nunca 
enfrentou quaisquer problemas legais por suas semelhanças. Foram 
construídas 1500 máquinas para os arcades e este ficou conhecido por ser o 


primeiro videogame distribuído comercialmente. 


Posteriormente a Atari utilizou de uma ideia parecida para introduzir o seu 
primeiro game no mercado consumidor, o Pong, em 1972, que se tornou um 
fenômeno mundial. Foi também neste mesmo ano que surgiu o 
console Odyssey, da empresa Magnavox, console doméstico pioneiro a ser 
comercializado. O console é a criação de Ralph Baer com algumas 
adaptações, e mais de 20 opções de atividades estavam disponíveis no 
lançamento. Apesar de não transmitir som e da má estratégia de marketing 
para divulgação, o console atingiu um relativo sucesso entre o público. Em 
1976 a Coleco lançou o Telstar, que tinha uma variação bem maior de jogos e 
chamava a atenção pelos controles diferentes - pistolas e volantes de 
veículos, por exemplo. Esse console atingiu a marca de 1 milhão de unidades 
vendidas na primeira geração de consoles e trouxe os videogames às casas 
de milhares de pessoas. 


Algumas tecnologias que definiram a primeira geração de videogames: 


e Os jogos tinham consoles dedicados em vez de usar mídia removível 
e Controles analógicos no estilo bloco 


e Os gráficos consistem em linhas básicas, pontos e / ou blocos 
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e Monocromático (preto e branco) ou outra combinação dicromática 
e Jogos posteriores, como os do sistema Coleco Telstar, exibiam até quatro 


cores 
e Os jogos foram limitados a um único canal de áudio ou totalmente sem som 


Quanto aos desenvolvedores que foram pioneiros nessas primeiras gerações, 
muitos deles fizeram contribuições significativas para a indústria. Podemos 
reconhecer muitas empresas que foram formadas naquela época, e você 
pode até ter jogado alguns jogos que foram desenvolvidos durante essa era. 
Vários títulos foram considerados únicos de suas eras, mesmo que limitados 


pela tecnologia, eles eram majoritariamente inovadores e inspiradores. 


Tudo começou com William Higinbotham. Na sua mente brilhante, ele 
projetou seu jogo aliando seus conhecimentos sobre física e exibindo os 
resultados em um computador analógico ligado a um osciloscópio; construiu 
dois controladores de alumínio personalizados e, em duas horas de 
programação, terminou o desenho técnico do jogo — construindo o projeto em 
apenas três semanas. O visual do jogo mostra uma representação de uma 
quadra de tênis vista lateralmente, e os jogadores ajustam o ângulo de suas 
jogadas com um knob em seu controle, tentando acertar a bola sobre a rede 
pressionando um botão. Depois de Higinbotham, Ralph Baer, o inventor 
do Magnavox Odyssey, o primeiro videogame, ficou conhecido como o Pai 
dos Videogames. Para ele era entediante ficar na frente do aparelho de 
televisão e ver somente imagens passando sozinhas sem poder interagir. Era 
preciso mais do que isso para prender a atenção do telespectador. Ele 
estudou eletrônica após servir na 2º Guerra Mundial e em 2004 acabou 
ganhando uma Medalha Nacional de Tecnologia pela invenção do primeiro 
console. Em 1972 surgia a Atari criada por Nolan Bushnell, que se tornaria uma 
das mais importantes e emblemáticas empresas de videogames da história. 


Para desenvolver a primeira máquina da Atari, ele criou o jogo Pong, que se 
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tornou um sucesso avassalador e colocou a empresa desconhecida nos 


holofotes da fama do dia para a noite. ®© 


Vários jogos desta era inspiraram novas tendências de conteúdo, gêneros, 
jogabilidade e técnicas de desenvolvimento. Alguns desses jogos eram 
extremamente populares - conquistando com sucesso um amplo mercado 
que ia muito além do estereótipo demográfico “adolescente do sexo 
masculino”. Eles forneceram esperança para o futuro dos jogos eletrônicos 


como meio de entretenimento de massa. 


Em meados da década de 1970, a revolução do computador pessoal trouxe 
novas tecnologias. Jogos que já que eram desenvolvidos para consoles agora 
poderiam ser adaptados para computadores pessoais e atrair mais 
consumidores. Vários computadores pessoais, como o Apple Il e o 


Commodore 64 - foram criados com a jogabilidade em mente. 


Posteriormente, as guerras de console envolvendo os “três grandes” 
(Sony, Microsoft e Nintendo) surgiram em 2000, com o lançamento 
do PlayStation 2 da Sony - que se tornou o console mais vendido da história 
com mais de 100 milhões de unidades em 2006. O GameCube da Nintendo e 
o Xbox da Microsoft entraram na nova guerra de consoles em 2001 e 2002, 
respectivamente. O GameCube focou em um público jovem e infantil se 
destacando no seu nicho e a ênfase do Xbox foi no desempenho e de 


jogadores “hardcore; que aprenderemos o que significa nas próximas aulas. 


No geral, esse breve resumo do desenvolvimento de jogos eletrônicos cobriu 
pessoas, empresas e jogos icônicos. Esses três tópicos conversam 
diretamente com o tempo e o avanço da tecnologia e isso pode afetar 


diretamente a forma como um o jogo é desenvolvido, ou ainda, jogado. 


Saindo dos consoles e indo ao Mobile, sabe-se que um jogo digital é qualquer 
conteúdo interativo que manipula eletronicamente imagens e sons 


produzidos por qualquer programa de computador em qualquer tipo de tela. 
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Nos anos 70, os jogos dos computadores pessoais se tornaram jonos de 
computador e aqueles jogados em consoles domésticos viraram vít Go) gos 
- com o jogo eletrônico sendo usado para se referir a ambos. Embora às 
vezes você ainda veja uma distinção feita entre “computador” e “videogames”, 
os jogos eletrônicos de hoje são todos chamados de “videogames” em todos 
os sentidos, seja jogados no PC, nos consoles, no celular e em qualquer outra 


plataforma disponível. 


A plataforma de destino é um dos primeiros componentes que devem ser 
considerados na elaboração de um jogo. Isso pode ter um grande efeito em 
como um jogo é jogado devido a tudo que envolve ele, tamanho da tela, 
cenários, recursos de um jogador, multijogador, online, portabilidade, 
qualidade de áudio e vídeo, velocidade de processamento e capacidade de 
armazenamento. Todos esses elementos deve ser considerados desde o 
início ao planejar um projeto. Atualmente, as principais plataformas de jogos 


digitais são: 
e Consoles da atual geração 


Sony - Playstation 5 / Microsoft - Xbox One / Nintendo - Switch 


e Dispositivos móveis - Smartphones e Tablets 


Apple - iOS / Google - Android 


e Computadores - Desktop / Notebook 


PC - Windows / Apple - MacOS / Linux 
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Em 2019, os jogos Mobile estiveram na liderança global e são 2.8 vezes 
maiores que os jogos no PC e em consoles, e a projeção para Do é 
aumentar ainda mais. Mesmo com a nova geração de consoles, o Mobile é a 
plataforma que mais cresce por ano - e o faturamento mundial tende a chegar 
em 200 bilhões de dólares em 2023. Um dos principais motivos é a escala do 
mercado móvel - existem bilhões de jogadores móveis - e sua acessibilidade. 
Seu telefone está sempre contigo, seja verificando redes sociais, trocando 
mensagens ou jogando - grande parte das vezes - de graça. Outro 
impulsionador do crescimento móvel é o grande número de pessoas 
adquirindo seus primeiros smartphones no mundo inteiro. Mas o grande 
segredo aqui é tentar desenvolver jogos multiplataforma, que atendam tanto 


os PC / Consoles quanto o mercado Mobile. 


O avanço da tecnologia tem uma grande influência nisso, como ela está em 
constante evolução, vem provocando profundas transformações nas pessoas 
e na indústria, sobretudo, na indústria de jogos digitais (WOOD, 2009). 
Atualmente novas etapas são permitidas; maior imersão dos jogos; 
distribuição digital; alcance do produto e equipes de desenvolvimento em 


constante em crescimento. Trazendo um exemplo de escopo: 


e “Quero criar um jogo CASUAL, com UM personagem, que realiza somente 
UM comando de PULAR, que corre AUTOMATICAMENTE, e precisa 
COLETAR moedas para ACUMULAR pontos e DESBLOQUEAR prêmios” 


Este jogo se encaixa perfeitamente no escopo do Subway Surfers, por 
exemplo, um jogo para as plataformas Mobile. Saiba que a tecnologia sempre 


vai influenciar nas escolhas na criação de todo projeto de um game. 


Na próxima aula, vamos entender quais as diferenças do mercado nacional 


para o internacional de games. Espero que tenha gostado e até a próxima! 
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Atividade extra 


Como atividade extra, indico assistir à série de documentários High Score, no 
Netflix. 


No Brasil, foi traduzido para GDLK. 

Trailer: https://www.youtube.com/watch?v=9mYaiF21EiA 

Vídeo da evolução das marcas que mais venderam consoles de videogame 
Entre 1972 e 2019 


YouTube: https://youtu.be/oWmdxeAFS- 


Documento gratuito do site de pesquisas Newzoo que mostra o 


Mercado Global de Games em 2020 Link: https://newzoo.com/insights/trend- 


reports/newzoo-global-games-market-report-2020-light-version/ 
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Ir para exercício 
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Conhecendo a Indústria de Jogos 


Digitais no Brasil e no Mundo 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster esta é a Aula 2 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vou apresentar os gêneros de jogos 
digitais e quais as práticas adotadas pela indústria, depois vamos 
conhecer quais os profissionais que compõem as produções de games atuais 
e posteriormente entender as diferenças entre a indústria e o mercado Global 


em comparação com o Nacional. 


Iniciamos com o termo gênero. Ele é usado para descrever uma categoria e é 
muito usado na indústria do entretenimento no geral. Na música, temos o 
Rock and roll, o gospel ou o country. Em filmes, temos filmes de ação, 
romance ou comédia. E nos livros, existem os dramas, as biografias ou os 


filmes de terror. 


Os gêneros em jogos digitais são uma categoria baseada em uma 
combinação de dois fatores. Ao contrário dos gêneros em livros e filmes, os 
gêneros atuais de games concentram-se na sua história combinando com o 


gameplay, em como o jogo é jogado - 
seu estilo. 


Ao determinar o gênero da história, nós como Game Designers temos que 
escolher uma ambientação, algo como “onde esse jogo vai se passar, mas 
não necessariamente de localidade, considera-se tudo, incluindo o espaço- 


tempo, se é real ou não. Entre os gêneros de história mais conhecidos estãc 
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de Fantasia, Sci-Fi Futurista, Moderno / Atual e o Steampunk. Essas quatro 


ambientações são exemplos que determinam onde o jogo pode se pi Go) . 
Quanto ao gameplay, os jogos podem usufruir de várias opções de gênero. 


e Ação: O gênero de ação é um dos que mais atrai os jogadores por permitir 
que eles participem e interajam com uma história repleta de desafios e 
muita energia, normalmente são jogos rápidos e intensos. Exemplo: Just 


Cause 


e Aventura: Este gênero pode estar mesclado com Ação. Pode-se resolver 
enigmas que exijam raciocínio lógico, além de itens e locais diferentes que 
devem ser encontrados durante a aventura para o desenrolar da história. 
Exemplo: The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


e Luta: Os jogos de luta tem como característica principal dois ou mais 
personagens que se enfrentam com golpes e poderes especiais, efetuando 
combos em um ambiente de arena. Dois bem conhecidos são Street 


Fighter e Mortal Kombat 


e Tiro/12 Pessoa: Jogos de tiro tem normalmente a câmera em primeira 
pessoa - mas podem ser em terceira também. Consiste basicamente em 
mirar e atirar projéteis em inimigos em seu campo de visão. Esse tipo de 


jogo exige grandes reflexos dos jogadores. Exemplo: Call of Duty 


e Plataforma: O jogador cenário correndo e pulando através de plataformas e 
variados obstáculos, solucionando quebra cabeças e enfrentando inimigos 
para atingir objetivos e conseguir objetos e/ou pontuação. Exemplo: 


Rayman Legends 


e Puzzle / Quebra-cabeça: Jogos que enfatizam a resolução de quebra- 
cabeças, ao resolver mistérios, usar lógica, estratégia, reconhecimento de 


padrões ou solução de sequências. Exemplo: Death Squared 
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e Corrida: Jogos que simulam o contrle de um veículo com ajustes de 
componentes, podendo usar pistas reais ou fantasiosas, podem se © 
simulações realistas ou arcade com a física mais liberal. Exemplo: Need for 


Speed 


e Estratégia: Jogo em que os jogadores jogam e tomam decisões ao mesmo 
tempo controlando exércitos, bases ou vários personagens ao mesmo 


tempo. Exemplo: Total War 


e RPG: Role Playing Game, este gênero simula os RPGs de mesa, sua 
característica principal é o controle de um personagem que se desenvolve 


ao longo do jogo. 


e Simulação: São jogos com o objetivo de simular um mundo real ou fictício. 
Assumindo o papel de um piloto de aeronave reais, por exemplo. Exemplo: 


Flight Simulator 


e Esporte: São jogos que simulam a prática de esportes individuais ou em 
equipe. Podem simular o realismo, assumir o papel de treinadores ou 


combinar vários esportes. Exemplo: Pro Evolution Soccer 


e Em Turnos: Jogos em que um jogador joga com os personagens um de 
cada vez, assim como os inimigos, cada um em seu turno. São 


majoritariamente jogos de estratégia, mas podem mesclar outros gêneros. 


Esta lista é apenas a ponta do iceberg. Além dos gêneros que estão aqui, 
existem subgêneros e gêneros híbridos com muitos exemplos. Como os jogos 
combinam vários gêneros e subgêneros, novos são constantemente criados. 
Por exemplo, a série Grand Theft Auto combina ação, aventura, tiro em 


terceira pessoa, corrida e simulação de vida. 
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Assim como existem muitos gêneros de jogos, existem muitos tinos de 
profissionais diferentes que criam jogos. As equipes normalme Go) são 
conhecidas como desenvolvedores ou equipes de desenvolvimento. Por 
exemplo, equipes de produção que fazem programas de TV dentro de um 
estúdio ou que gravam um filme em um set externo - são várias pessoas de 
diversas áreas criativas e técnicas, todas trabalhando juntos para criar 
entretenimento, para gerar um produto final, um programa de TV ou um filme 


no cinema. 


No início do desenvolvimento de games, os jogos eram criados por uma única 
pessoa, duplas e pequenos grupos. O primeiro Prince of Persia - antes de se 
tornar um fenômeno mundial - foi criado por uma pessoa só em 1989, Jordan 
Mechner. Ele projetou, programou, desenhou, animou e finalizou todo o jogo. 
Até a música é composição própria dele. Nesse caso, Jordan assumiu 
responsabilidades que hoje são de várias pessoas diferentes na indústria de 
games. Além disso, inicialmente, os jogos eram projetados pelo membro da 
equipe que tivesse a melhor ideia, os próprios artistas e programadores 
preparavam todo o conteúdo incluindo as regras, as mecânicas e como o jogo 
ia funcionar. Hoje, a demanda e as novas tecnologias proporcionam jogos 
muito maiores e mais bem elaborados, resultando em uma função dedicada 


exclusivamente para o conteúdo do jogo, chamada de Game Designer. 


Até mesmo a equipe de design pode ser composta por várias pessoas, com 
sub-funções dentro do mesmo setor. Pode existir o designer do jogo (Game 
Designer), os designers dos níveis (Level Designer) e o escritor da história do 
jogo (Narrative Designer), por exemplo. Existem diversas sub-funções no 
Game Design. Embora todos no projeto influenciam o design de algum jeito, 
este é o grupo que estabelece o projeto original do jogo, sua ideia / premissa 


básica, regras e mecânicas. É a mente por trás do jogo. 


Em qual área do desenvolvimento de games você vai seguir? Essa é uma 
escolha sua. Essa escolha pode partir por afinidade com alguma área, por 


experiências prévias em produções de games ou outros produtos do 
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entretenimento, por simplesmente “gostar mais” ou até por possíveis 


exigências da indústria com mais oportunidades. ® 


Para entendermos um pouco mais as diferenças entre a indústria e o 
mercado Global em comparação com o Nacional, vamos começar com as 
principais criações e instituições profissionais e de ensino de games no Brasil. 
Desde 2004 o ensino de Jogos Digitais existe no país com alguns estados 
sendo os pioneiros, São Paulo, Rio Grande do Sul, Minas Gerais e Rio de 


Janeiro. 


Também em 2004, foi criada a Abragames, Associação Brasileira de Games. 
Uma entidade sem fins lucrativos para fortalecer a indústria nacional, 
estabelecer uma associação de desenvolvedores para desenvolvedores e 
promover eventos e parcerias entre desenvolvedores e empresas. Em 2010 
nasce a Acigames, Associação Comercial, Industrial e Cultural de Games. 
Com ela nasce o Jogo Justo, um programa com o objetivo de reduzir a carga 
tributária nos jogos eletrônicos no Brasil. A Acigames também representa e 
regulamenta a indústria e comércio dos jogos, incentiva culturalmente a área 


e auxilia a educação com jogos e economia. 


Mas porque o Brasil é tão diferente do desenvolvimento de jogos mundial? A 
distribuição global de Desenvolvedores de Jogos Digitais (realizada em 2016 
pelo Newzoo) diz que somente 6% destes profissionais estão na América 
Latina, incluindo o México e Porto Rico. Essa pequena parte é bem diferente 


dos 54% na América do Norte e 27% na Europa. 


Mas o Brasil tem um crescimento evidente da Indústria. Em 2014, eram 133 
empresas no país que produziam games, com destaque para os estados de 
SP, RS e RJ. Em 2019 já são mais de 342 empresas no Brasil, quase 
triplicando o número de 5 anos trás. Também somos o 2º país que mais 
consome games na América Latina, com um valor de 1.6 Bilhões de dólares 
em 2019. 
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Alguns fatores atrapalham a distribuição e toda a cadeia produtiva brasileira: 


© 


Impostos altos 


e Produção de hardwares (console ou portáteis) de última geração recente 


e Hardware com taxas altas, limitando o acesso a esses produtos 


e Mercado informal 


e Quanto maior a diferença de preço do mercado formal e informal, mais 
difícil 


e Vender os produtos, formalizar negócios e atrair parceiros 


e Governo deixa de arrecadar, pois o mercado informal ganha espaço 


Vivemos constantemente contra a pirataria, e isso é um fator importante para 
a cadeia produtiva de games no Brasil, atrapalhando tanto os 


desenvolvedores quanto os distribuidores de jogos. 


Para entendermos a diferença, a desenvolvedora é quem cria o jogo 
tecnicamente. A publicadora pode - algumas vezes - tratar de todo o 
investimento do jogo. Além de publicá-los, ela também os administra de 
diferentes formas, seja oferecendo suporte aos jogadores ou comunicando 
todas as novidades, eventos e lançamento de conteúdo por meio de redes 
sociais, site oficial etc. O custo médio de desenvolvimento de jogos aumenta 
constantemente. Hoje, custa entre $ 20 - $ 60 milhões de dólares para 
produzir um título grande nos consoles de última geração, e esse número 
continua aumentando. Como exemplo, o jogo Call of Duty: Modern Warfare 


custou $ 365 milhões de dólares para ser desenvolvido. 
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Atividades extras 


Jogue o Prince of Persia de 1989 desenvolvido por Jordan Mechner direto no 


navegador 

Acesse o link: https://www.playdosgames.com/play/prince-of-persia/ 
Conheça o mapa da Indústria de Jogos com mais detalhes 

Acesse o link: http://mapadaindustriadejogos.com.br/ 

Documentário sobre a criação do jogo God of War para PS4 


Ative as legendas em Português-BR 
YouTube: https://youtu.be/-zHxs62LAD4 
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Ir para exercício 
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Quem joga games? 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster esta é a Aula 3 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vou apresentar quais as características 
das pessoas que se tornam eventuais jogadores e porque jogariam 
seu jogo, depois vamos conhecer quais as motivações para as pessoas 
jogarem games e torná-los mais atrativos para o público e ao final entender 


qual é o público alvo do seu jogo e porque esse estudo deve ser feito. 


Iniciamos com a definição de jogo para conectarmos com os jogadores de 
todos os tipos. Para Schell (2015) “um jogo é algo que um ou mais 
participantes jogam ativamente. Os jogadores interagem com o sistema a fim 
de experimentar o jogo” Certo, mas quem são esses jogadores? O Game 
Designer deve ativamente tentar se tornar o jogador, tentando ver o que eles 
veem, ouvir o que ouvem e pensar o que eles pensam. É muito fácil ficar 
preso na mente cheia de ideias de um designer e esquecer de se projetar, ou 
se colocar, na mente do jogador - essa habilidade requer uma atenção 


constante de quem criar jogos. 


Se você está criando um jogo para jogadores do qual costumava fazer parte 
(por exemplo, uma mulher criando um jogo para meninas adolescentes), você 
tem uma vantagem: pode acessar suas antigas memórias pra ver como você 
pensava, o que você gostava e como as coisas eram quando você tinha essa 
idade. Mas o fato é que o game designer precisa se colocar no lugar do 
jogador, é um ótimo exercício para nossa mente tentar captar o que o jogador 


vai gostar, não gostar e sentir no momento que estiver jogando. 
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Podemos separar de uma maneira simples dois tipos - que chamarei de 
macro-tipos - de jogadores, os Hardcore e os Casuais. Os ®© ores 
hardcoresão focam muito na competição ao jogar(duelos, partidas 
importantes e lugares na tabela de classificação). Pro hardcore, além de 
envolver desafio (práticas e treinamentos, aprimoramento de habilidades, 
dificuldade alta) envolve um entusiasmo bem maior (ritmo acelerado, 
emoções, surpresas, suspenses). Normalmente este tipo de jogador está 
procurando por algo maior e complexo quando se trata de jogar contra outras 
pessoas, eles focam em partidas baseadas em habilidades, quem é mais 


rápido, quem é mais resistente e etc. 


Os jogadores casuais, por outro lado, procuram jogos calmos, normalmente 
para se divertirem sozinhos e não com adversários. Jogos que sejam fáceis 


de aprender e fáceis de jogar, sem desafios envolvidos. 


Mas essas duas definições são dois extremos. Um híbrido desses tipos é o 
jogador MidCore. Os jogadores midcore jogam jogos eletrônicos com 
frequência e isso a sério, mas não são competitivos ao extremo e tão 


entusiastas quanto os harcore. 


Ano passado o portal Newzoo percebeu que o cenário dos jogadores mudou 
entre os básicos Hardcore x Casual, como quanto gastam em dinheiro, o 
quanto assistem outros jogadores e se acompanham os E-Sports 
(competições oficiais de jogos), por exemplo. E descobrirmos os hábitos dos 
nossos jogadores é algo essencial. Não é indicado produzir um jogo 
multiplayer super competitivo para um jogador que só joga quando tem 


tempo sobrando em plataformas mobile, por exemplo. 


Quanto aos gêneros de jogadores, existem inúmeros estudos sobre as 
diferenças entre a forma como os homens e as mulheres jogam, e há um 
debate extenso sobre games “mais masculinos” ou “mais femininos”. 
Certamente não existe uma lista principal definitiva do que cada gênero 


prefere. O importante é que você perceba que existem algumas diferenças e 
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que você deve considerar tentar encantar os dois tipos. Homens tendem a 
preferir mais competição, domínio, destruição e aprendem e O o e 
tentando. Mulheres tendem a preferir mas emoções, jogos no mundo real, 


multi-tarefa e aprendem com exemplos e tutoriais. 


Independente de considerar idade, gênero ou outros fatores, o importante é 
que você se coloque na perspectiva do jogador, para ter uma ideia mais clara 
qual o jogo mais divertido para todos os jogadores. Em um certo momento do 


desenvolvimento temos que pensar no jogador e não somente no jogo. 


Quanto a motivação dos jogadores, precisamos enfrentar uma verdade 
dolorosa. Jogos não são tão importantes para a vida de muitas pessoas. 
Claro, adoramos jogar jogos eletrônicos. Ficamos todos entusiasmados com 
eles e temos experiências maravilhosas e memoráveis ao jogá-los. Mas no 
geral, há sempre algo mais importante que poderíamos estar fazendo. E, de 
fato, isso é verdade para qualquer produto do entretenimento. Seja assistir 
um filme, ouvir uma música, ou jogar um jogo. No final das contas, estamos 


sempre cientes de que é “apenas um jogo”. 


Mas durante um jogo, algo acontece com o jogador que o faz sentir emoções, 
que o impulsiona, que o inspira, e isso se cnama motivação. Algo os obriga a 
se preocupar com as experiências triviais em um jogo como se fossem 
questões de vida ou morte. Essa é a magia da motivação. A questão de 
porquê fazemos o que fazemos é tão antiga quanto a própria filosofia, mas 
não pode haver dúvida de que os game designers precisam ter percepções 


especiais sobre a motivação humana para pensar um jogo. 


Para estudarmos essa motivação, uso a hierarquia das necessidades 
humanas da Pirâmide de Abraham Maslow (1943). Na base da pirâmide estão 
as necessidades mais urgentes, relacionadas às nossas necessidades 
fisiológicas. Já no topo, estão as realizações pessoais. De acordo com 
Maslow, as pessoas só perseguirão suas realizações depois de resolver as 


necessidades relacionadas à fisiologia, segurança, amor/relacionamento e 
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estima. No geral, ela funciona muito bem para ser uma ferramenta útil para 
discutir as motivações dos jogadores em jogos. O jogo Mir, Go) t é 
seguidamente associado a essa pirâmide por ativar todas as necessidades 


dela, por isso o seu gigante sucesso. 


Além das necessidades humanas de Maslow, são três as necessidades 
mentais do jogador: competência; O jogador precisa se sentir competente 
em algo, aprendendo através de uma curva de aprendizado uma habilidade 
do jogo, seja pular, desviar de obstáculos, pegar itens, mirar, ou persuadir um 
personagem. Autonomia para realizar essas habilidades como e quando ele 
quiser e relacionamento, de preferência, realizar todas essas tarefas com 
alguém, seja um personagem dentro do jogo controlado pelo computador, 
seja um 2º jogador em multi-jogador na mesma sessão ou seja online, 
jogando com várias pessoas diferentes em qualquer lugar no mundo. Cada 
aspecto da criação de grandes jogos está relacionado à motivação humana. 
Considere isso um ponto de partida, uma base sobre a qual você construirá 


uma compreensão cada vez maior de porque fazemos o que fazemos. 


Quanto ao público alvo do seu jogo, se você planeja desenvolver jogos, 
precisa entender o mercado e as pessoas que jogam jogos. Qual parte desse 
mercado você deseja atingir? A única resposta que sabemos é que “não é 
todo mundo” Você precisa entender quem é o seu mercado para criar um 


jogo atraente que atende às suas necessidades. 


Houve um tempo em que o perfil de um “jogador” era um adolescente, 
normalmente menino - mas este perfil agora é totalmente outro - ou outros. O 
mercado mudou drasticamente devido à vários movimentos que já vimos até 
aqui, tecnologia, internet, plataformas mobile e novas gerações. Se o seu jogo 
é online, ele vai exigir dos jogadores conexões de internet razoavelmente 
boas, se ele for rápido e que envolve reflexos, a internet precisa ser rápida. 
Isso já limita alguns lugares no mundo que não tem acesso a internet rápida, 
por exemplo. Se o seu jogo tiver carros, armas, explosões, a tendência é que 


os homens joguem, se o seu jogo tiver emoções, for multi-tarefa, a tendência 
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é que as mulheres joguem. Outro fator que pode ser considerado é a geração, 
a idade dos jogadores. Membros de cada geração experimentararr. Go) ntos 
históricos diferentes - incluindo mudanças econômicas, culturais, sociais e 
políticas - durante suas vidas. Se o seu jogo falar sobre a invasão do 
Afeganistão pelos EUA, pode atingir pessoas que passaram por esse 


momento histórico e entre outros. 


Como Game Designer, queremos que “Oito Prazeres do Jogo” - taxonomia 
criada pelo game designer Marc LeBlanc - sejam ativados pelos 


jogadores. Vamos descrevê-los: 


e Sensação: Envolvem o uso de seus sentidos. Ver algo bonito ou ouvir uma 
música bem produzida são prazeres das sensações. Os jogos podem ativar 
isso através de bons gráficos ou trilhas sonoras interessantes, por 


exemplo; 


e Fantasia: É o prazer do mundo imaginário e o prazer de se imaginar como 


algo que você não é; 


e Narrativa: Um desdobramento dramático de uma sequência de eventos 


em uma história, seja como for, linear ou não-linear; 


e Desafio: Um dos principais prazeres da jogabilidade, uma vez que cada 


jogo, em sua essência, tem um problema a ser resolvido. 


e Companheirismo: tudo que é relacionado a cooperação e comunidade. 


Sem dúvida, para alguns jogadores, esse é o principal atrativo em jogos. 
e Descoberta: A exploração no mundo do jogo, a descoberta de um recurso 


secreto ou uma estratégia inteligente. Descobrir coisas novas é um prazer 


fundamental do jogo. 
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e Expressão: É o prazer de se expressar e o prazer de criar coisas. Criar seus 
próprios personagens, novas roupas e criar e compartilhar suas pr. Go) S 


fases podem ativar a expressão. 


e Submissão: Este é o prazer de entrar no círculo mágico - de deixar o 
mundo real para trás e entrar em um novo mundo com outros significados. 
De certo modo, todos os jogos envolvem o prazer da submissão, mas 
alguns mundos são simplesmente mais agradáveis e interessantes de 


entrar do que outros. 


É útil examinar esses diferentes prazeres e porque diferentes jogadores 
atribuem valores diferentes a cada um deles. É preciso conhecer seus 
jogadores intimamente, mais intimamente do que eles próprios se conhecem, 
essa é a chave para dar a eles um jogo que eles vão gostar e que podem 


gostar durante muito tempo. 


Atividade extra 

Como atividade extra, indico assistir ao TEDx do Stuart Brown 

“Jogar é mais do que só diversão” 

Link: https://www.ted.com/talks/stuart_orown_play_is_more_than_just_fun 


Relatório do Newzoo mostrando os novos tipos de jogadores e suas 


segmentações 


Link: | https://newzoo.com/news/introducing-newzoos-gamer-segmentation- 
the-key-to-understanding-quantifying-and-reaching-game-enthusiasts- 


across-the-world/ 
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Conceituando o Game Design: O que 


é e o que faz um Game Designer 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster esta é a Aula 4 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vamos conhecer o que é o Game 
Design e entender os conceitos da função de Game Designer, 
posteriormente vamos entender como as ideias são importantes para um 
game designer e o porquê não podemos desperdiçá-las e finalmente vamos 
entender como a diversão é importante em um jogo digital e porque temos 


que prototipar e testar nosso projeto. 


O que é Game Design? Quem é o Game Designer? Como se tornar um Game 
Designer? São tantas perguntas que eu sei que vocês não sabem por onde 
começar. Mas se seguirmos essa ordem em entender o Game Design, depois 
a função de Game Designer e como ser um Game Designer, vai ficar mais 


fácil. 


O Game Design pode ser definido como um sistema de ideias que define o 
que são os jogos e como eles funcionam, são as definições de como os 
jogadores vão interagir com o jogo, suas regras, a dificuldade, a diversão. É 
literalmente como “se joga o jogo”. Claro que atualmente o Game Design 
significa muito mais do que somente a ideia. Em grandes jogos teremos uma 
ligação com à história, com o enredo e eventos históricos dos personagens, 
com o cenário, com o combate, com a monetização, com a pontuação e entre 


outros. 
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O Game Designer pode ser considerado um artesão de experiências, um 
comunicador e funileiro. Você que quer se tornar um, o importante é Go) eçar 
agora, não espere por nada, pode começar até depois de ler este resumo. 
Basta começar a pensar e colocar as ideias no papel. Claro, não é tão simples 
assim. Muitos têm uma crise de confiança e sentem-se presos em um beco 
sem saída e isso é normal. É extremamente importante que você como Game 
Designer construa sua confiança. Como um designer novato, você pode 
pensar: “Eu nunca fiz isso - não sei o que estou fazendo: Depois de ter um 
pouco de experiência, você pode pensar: “Minhas habilidades são muito 
limitadas e este jogo é diferente do anterior. Talvez eu só tenha tido sorte da 
última vez que fiz o design de tal jogo” E quando você for um designer 
experiente, você pode pensar: “A indústria é diferente agora. Talvez eu tenha 
perdido meu talento”. Esses pensamentos não ajudam e uma grande mente 
criativa não tem medo de errar. Ou seja, um Game Designer tem que pensar 
em coisas bem diferentes, às vezes absurdas, estranhas, bizarras, e não ter 
medo de falhar por isso. porque somente as falhas são o caminho para o 


sucesso. 


Trazendo uma comparação à outras profissões, da mesma forma que um 
arquiteto esboça um projeto para um edifício ou um roteirista escreve o 
roteiro para um filme, o game designer planeja toda a estrutura e elementos 
de um sistema que, quando colocado em movimento pelos jogadores, cria a 
experiência interativa que é jogar. Um ponto que podemos levar em 
consideração é, como o impacto dos jogos digitais aumentou, houve uma 
explosão de interesse no game design como carreira. Todos querem pensar e 
criar jogos, já que eles são uma nova forma de expressão. Uma das coisas 
mais importantes para se tornar um bom game designer é saber das 
habilidades e ferramentas que você vai precisar no decorrer do caminho 
(spoiler, é um pouco de tudo), além de compreender como os jogos 
funcionam e porque os jogadores os jogam. Vamos conhecer o processo aqui 


nessa disciplina. Ah, uma dica importante! Use suas ideias para transformá- 
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las em jogos bons e que não são “versões” dos jogos já disponíveis no 


mercado. Cópias de jogos já existentes existem muitas e nunca funci ®© 1. 


Quanto às ideias, precisamos descobrir de onde elas vem. A ideia da 
disciplina é ajudar vocês a entender o que é o game design e inspirá-los a 
projetar seus próprios jogos. Quando você pensa no design de um game 
(talvez já tenha feito isso), você pode estar pensando que não está agindo da 
maneira certa ou não usando os métodos que os designers de jogos da 
indústria usam. Estou imaginando que o método mais básico que vocês 


pensaram para projetar seus jogos foi algo como: 

1. Pense em uma ideia. 

2. Experimente. 

3. Continue mudando e testando até que pareça bom o suficiente. 


O que parece meio amador certo? Mas é exatamente isso que os game 
designers de jogos fazem. O que vamos entender melhor é algumas maneiras 


de fazer esse método. 


A primeira coisa a entender sobre as ideias é que elas não aparecem do nada 
- mesmo que pareçam. Grandes ideias vêm de grandes contribuições para 
sua mente. Por incrível que pareça, viver uma vida cheia de curiosidades, 
conhecer pessoas novas, lugares diferentes, pensamentos e eventos 
interessantes é o ponto de partida para ser uma pessoa cheia de ideias. E 
engana-se quem acha que um game designer vai tirar todas suas ideias 
jogando jogos. Passar uma parte significativa do dia fazendo algo diferente de 
jogar games é extremamente importante: ler um livro, revista ou um jornal, 
assistir a um filme, assistir à séries, ouvir música, tirar fotos, fazer exercícios, 
desenhar, aprender uma língua diferente, são tantas possibilidades. Seja o 
que for, faça com curiosidade tentando absorver tudo que for possível. Use 
seu interesse em algo diferente de jogos para preencher sua mente com 
ideias para criar bons jogos. 
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Tentando entender como as pessoas desenvolvem ideias criativas. Mihaly 


Csikszentmihalyi, descreveu estágios da criatividade da seguinte for ® 


e Preparação: A preparação é ficar imerso em um assunto de interesse, um 
conjunto de problemas para o nosso jogo ou o tema que a gente quer 


trazer pra ele. 


e Incubação: A Incubação é um período de tempo em quais ideias “se 
agitam” na nossa consciência. Podemos relacionar com o Brainstorm, jogar 


ideias para todos os lados. 


e Insight: O Insight é aquele “AHA!, aquele flash que vem em qualquer 
momento do dia, quando as peças do quebra-cabeça se juntam em uma 


ideia 


e Avaliação: Avaliação é quando o game designer decide se o insight é 
valioso e vale a pena seguir com ele. A ideia é realmente original? É 


realmente diferente e única? 


e Elaboração: Elaboração é a parte mais longa do processo criativo; é a que 
leva mais tempo e é o mais difícil de entender. É desenvolver a ideia em 


algo concreto 


O que tem que ficar claro é que esse processo criativo é não-linear, as coisas 
não necessariamente devem acontecer nessa ordem. Por exemplo, às vezes 


a incubação leva algumas horas ou, pode levar anos. 


É ótimo quando ideias de jogos surgem de sua cabeça totalmente formadas. 
Mas isso não acontece sempre assim. Uma Ótima técnica para ajudar a 
formar ideias é fazer uma lista de categorias e misturá-las. Depois de ter 
essas listas, o game designer está livre para começar a misturar e combinar 
ideias - talvez um jogo mobile, em que tem que se montar quebra-cabeças 
relacionados à instrumentos musicais, porque o tema é musical e o 
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personagem principal é um Rockstar, e no decorrer do jogo a trilha sonora é 
um punk rock tocado pela banda desse personagem. Não tenha TO > de 
inventar outras categorias. É importante usar essa etapa pra ter uma visão 
geral de tudo o que precisa ser definido. E depois de tomar a decisão interna, 
“Sim, vou fazer isso”. O ideal é se comprometer e seguir com essa ideia e 
pensar nas consequências dessa escolha. Porque posteriormente teremos 


que garantir a diversão através de prototipagem. 


Embora a classificação de diversão seja um exercício interessante, isso não é 
muito útil pra nós game designers. Até porque sempre existem problemas. 
Por exemplo, uma ideia de um jogo pode parecer divertido no papel, mas 
pode ser extremamente chata quando se transmite a ideia para a tela, para 
um jogo digital interativo. Ou diferente, pode até mesmo funcionar, mas só ser 
divertido para você. O problema com a diversão é que, como o humor, ela é 
totalmente subjetiva. O que eu acho divertido, outra pessoa pode não achar. 
E mesmo se eu encontrar algo divertido na primeira vez que eu jogar, é quase 
certo que não será divertido na centésima vez que eu jogar. Isso acaba 
acontecendo com todos os desenvolvedores de jogos enquanto trabalham 
em um jogo. Você vai jogar o mesmo nível, com o mesmo personagem, do 


mesmo jeito, centenas de vezes ao longo da produção do projeto. 


Aqui tem um ponto importante a levar em consideração, muitos 
desenvolvedores ficam tão acostumados com uma mecânica ruim, uma parte 
da arte mal elaborada, ou uma câmera confusa em seus jogos que não 
reconhecem mais os problemas e acabam deixando isso pra trás por ser algo 
temporário e aquela atividade não-divertida - ou até feia e mal acabada - no 


jogo continua lá até o lançamento. 


A única verdade ao projetarmos jogos é que não temos a garantia que o jogo 
será divertido. Isso acontece porque não conseguimos atingir todos os tipos 
de jogadores, mesmo que a porção de jogadores de jogos eletrônicos hoje 


seja imensa, nunca vamos agradar a todos. 
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Scott Rogers (2014) propõe A Teoria da Não-Diversão da seguinte forma: 
“Comece com uma ideia “divertida”. Conforme você vai desenvolvenc ® ogo, 
se você encontrar algo no jogo que não seja divertido, remova-o. Depois de 
remover tudo que não é divertido, tudo o que resta é a diversão! A teoria da 
não-diversão deve ser aplicada várias vezes durante o desenvolvimento do 
jogo. Faça uma lista para determinar o que está tornando o jogo “não 
divertido” Como você reconhece o que não é divertido? Normalmente, é bem 
óbvio. Pode ser a movimentação ruim de um personagem que torna 
impossível ir até um local do jogo que é necessário chegar. Os quebra- 
cabeças podem ser muito difíceis. Os inimigos podem ser muito fáceis de 
derrotar. E a lista pode ser gigante. E se uma ideia não é divertida no primeiro 


momento, elimine-a logo para buscar outra melhor. 


E para validar o que é divertido ou não-divertido, precisamos prototipar: 
desenvolver versões incompletas do jogo que está sendo desenvolvido. Cada 
protótipo de jogo deve ser projetado para responder à algumas perguntas. 
Você deve ser capaz de fazer as perguntas com clareza. Se você não puder 
fazer perguntas e respondê-las, seu protótipo pode ser uma perda de tempo. 
E esqueça qualidade nesse momento, o quanto mais rápido for a 
prototipagem, mais rápido os problemas do jogo aparecem e o que não é 
divertido pode ser removido. A prototipagem não precisa necessariamente 


ser digital, pode ser tudo no papel sem interação com o digital. 


Atividade extra 


Palestra “Os problemas amaldiçoados no Game Design” de Alex Jaffe da Riot 
Games 


Link: https://youtu.be/8UE6-vlitrQ 
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Elementos de Game Design 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster esta é a Aula 5 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente entenderemos a estrutura básica de um 
jogo e porque precisamos das regras, desafios e objetivos para 
reter os jogadores. Posteriormente vamos entender as mecânicas, dinâmicas 
e experiências de um jogo e quais suas diferenças, e finalmente entender 
porque precisamos adicionar tensão e conflitos em um jogo para gerar 


vínculos emocionais entre jogo-jogador. 


Para iniciarmos essa aula, sabe-se que todo jogo precisa de regras. Tentando 
exemplificar que brinquedos e jogos, ambos proporcionam diversão para o 
usuário, com brinquedos nós não temos regras, nós podemos fazer o que a 
gente quiser com um urso de pelúcia, com um caminhão de areia ou com 
bloquinhos. Quando formos jogar algum jogo de tabuleiro, xadrez, dominó ou 
gamão, por exemplo, para aproveitarmos esse jogo temos que seguir as 
regras previamente definidas para eles, se jogarmos sem regras, nunca 
vamos ter um resultado para determinar quem ganhou ou quem 


perdeu. Regras são um dos aspectos que definem os jogos. 


As regras definem o espaço, o tempo, os objetos, as ações, as consequências 
das ações e as restrições nas ações. Primeiro, nós como game designers 
precisamos comunicar quem tem o jogo quais as regras para que elas sejam 
respeitadas, mas nem sempre elas são explícitas. Regras podem estar “no 
sistema”, escondidas do jogador, mas que ele vai aprendendo com o tempo, 
por exemplo. Segundo, é preciso que o jogo tenha o seu início, o seu “meio” e 


o seu fim bem definido. Sem isso, o jogo praticamente não avançará, e con 
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game design, nós temos que ir adicionando e testando essas regras Dara ir 
removendo ou modificando elas. E terceiro, tendo as regras bem « ®© das, 
isso possibilita os jogadores a saberem que o jogo pode ser jogado mais de 
uma vez. O fator replay é uma das coisas mais importantes atualmente em 
um jogo, com regras o jogador pode começar um jogo de um jeito e terminá- 
lo, mas depois, ele pode recomeçar o jogo de um jeito bem diferente para 


atingir um final totalmente diferente, por exemplo. 


Em segundo lugar, temos o desafio ou “A luta por uma meta” No xadrez, o 
desafio do jogador é derrubar todas as peças do adversário utilizando os 
mesmos recursos, ambos os jogadores têm as mesmas peças e podem fazer 
as mesmas jogadas. Essa é a chave para bons desafios em jogos, equilibrar. A 
luta de um jogador contra o outro cria um desafio, e um bom jogo tem 


desafios na medida certa. Os jogos ruins têm pouco ou muito desafio. 


Desafiando o jogador a gente mantém ele conectado ao jogo, se um desafio é 
mostrado, a tendência é que ele queira tentar completar esse desafio. E a 
todo momento, o jogador deve ir experimentando uma mistura de prazeres - 
nós já falamos sobre os oito prazeres nas aulas anteriores. Usando o gráfico 
de FLOW do psicólogo Mihaly Csikszentmihaly, podemos elaborar como os 
desafios dos jogos precisam ser. Um eixo representa o grau de dificuldade 
que uma atividade oferece. O outro eixo representa as habilidades que o 
jogador possui. Ambos os fatores podem variar de um valor baixo a alto e, à 
medida que um jogador se move para posições diferentes no gráfico, ele está 
navegando por diferentes desafios da atividade. O game designer não pode 
fazer desafios iniciais difíceis pois o jogador se frustra, e deixar os desafios 


extremamente fáceis torna o jogador entediado. 


Em um jogo de tênis, não teria graça se os atletas ficassem rebatendo a bola 
um para o outro parados no mesmo lugar, sem dificuldade nenhuma e sem 
dinâmica. Se os atletas adicionarem velocidade, habilidades diferentes, e 
tornarem o jogo mais dinâmico, ele fica mais interessante para eles e para 


quem está assistindo. 
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Além de desafios, todo jogo precisa de objetivos. Os objetivos dão aos 
jogadores algo pelo qual se esforçar. Eles definem o que os jogado: Go) stão 
tentando realizar dentro das regras já definidas do jogo. Além de proporcionar 
desafio, o objetivo de um jogo pode definir seu tom. Um jogo em que o 
objetivo é capturar a base do oponente enfrentando o seu exército vai ter um 
tom muito diferente de um jogo em que o objetivo é completar o maior 
número de palavras em um quebra-cabeça. Alguns jogos são construídos de 
forma que jogadores têm objetivos diferentes, enquanto outros jogos 
permitem que o jogador escolha um dos vários possíveis objetivos, e ainda 
outros permitem que os jogadores formem seus próprios objetivos enquanto 
jogam. Se o objetivo estiver bem integrado e pensado, ele pode assumir todo 
o protagonismo do jogo. Afinal, o jogador de tênis quando aprimora todas as 
suas habilidades e entra para o campeonato mundial de tênis busca um único 


objetivo, ser campeão. 


Para falarmos de mecânicas, dinâmicas e experiências, vamos usar a 
produção e o consumo de jogos como ponto de partida; eles são criados por 
desenvolvedores e consumidos pelos jogadores. Jogos como produtos do 
entretenimento, são comprados, consumidos e eventualmente, descartados 
ou deixados de lado, como a maioria dos outros bens de consumo do 
entretenimento. A diferença entre jogos e outros produtos como livros, filmes 
e álbuns musicais é que o seu consumo é imprevisível, ou seja, a sequência 
de eventos que ocorrem durante o jogo e o resultado desses eventos são 


desconhecidos no momento em que o produto é acabado. 


O consumo de jogos pode ser dividido na estrutura MDE - que vem do MDA 
de Hunicke, LeBlanc e Zubekm em inglês, Mechanics, Dynamics and 
Aesthetics (traduzindo Aesthetics como Experiências, e não Estéticas). 
As Mecânicas descrevem os componentes particulares do jogo, as pequenas 
coisas que o jogador pode fazer, ações como caminhar, pular, coletar itens e 
etc. As Dinâmicas são os comportamentos e resultados que aparecem a 


partir das mecânicas, e as Experiências é a junção das duas coisas 
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resultando nos oito prazeres do jogador, são as respostas emocionais ao 


interagir com o sistema como um todo. ®© 


Um jogo de tênis é um desafio, só pelo fato do oponente “jogar” contra o 
jogador gera essa experiência, o jogo como uma pista de obstáculos. 
Podemos ter dinâmicas de quebrar a raquete, ou de lesionar o jogador e fazer 
com que ele perca velocidade, e as mecânicas do jogo são a bola, as próprias 
raquetes, a rede que está no centro da quadra e o limite da quadra que 


determina onde a bola vai fora ou vai dentro e assim por diante. 


Nós como game designers temos a perspectiva da esquerda para a direita, a 
mecânica dá origem ao comportamento dinâmico do sistema, que por sua 
vez leva as experiências estéticas. A perspectiva do jogador, vem da direita 
para a esquerda, ao contrário da nossa, primeiro a experiência de vivenciar o 
jogo, aí se observa as dinâmicas e, eventualmente os pequenos detalhes 


dentro do jogo que reproduzem as mecânicas. 


Em jogos, o jogador passa por diversas experiências diferentes, sempre 
levando dentro desta experiência as dinâmicas - um pouco maiores no 
significado - e as mecânicas - menores. Sempre lembrando que uma 
dificuldade absurdamente alta vai gerar frustração no jogador, e os desafios 
ao ter que pular e lutar devem estar na medida certa para promover uma 


melhora de habilidade. 


Quanto a tensão em jogos, ela pode acontecer de várias maneiras. Se 
utilizarmos um jogo de futebol na vida real como exemplo, a mecânica é a 
bola, as dinâmicas são as jogadas diferentes dos jogadores - cabecear, 
cruzar para a área, passar, chutar a gol - e a experiência é vivenciar o jogo 
como um todo. Mas a tensão acontece quando o jogo está empatado e o juiz 
leva o jogo até os acréscimos de tempo do segundo tempo. Quanto mais o 


tempo passa, mais o jogo ganha tensão. 
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O game designer determina as regras, as mecânicas e as dinâmicas para 
gerar tensão entre as escolhas dele e do jogador. E pra isso, existe L ®© série 


de elementos um tanto quanto dramáticos e que são importantes para ajudar 


a criar envolvimento do jogador com o jogo. 


E gerar conflito não é necessariamente colocar um inimigo para brigar ou 


combater o jogador. Os tipos de conflitos podem ser: 


Timer. Se o jogador tem que correr contra o tempo para encontrar um 
objeto, montar um quebra-cabeça, ou dar uma volta em uma pista, nada 


faz o coração bater mais forte que o tempo; 


Velocidade - as coisas pode ficar bem tensas tornando o jogo mais rápido. 
Tetris é campeão em acumular tensão usando velocidade. Quanto mais o 


jogador avança a pontuação, mais rápido as peças caem; 


Opções limitadas - limite o número de movimentos que os jogadores 
podem fazer ou permita que eles movam somente determinadas peças - 
como no xadrez. Isso pode forçar o jogador a começar a pensar 


estrategicamente; 


Espaço limitado - Se os jogadores podem se mover apenas dentro de uma 
área específica, eles terão que ter um cuidado extra com seus 


movimentos, fazendo a tensão aumentar; 


Precisão - A precisão pode criar muita tensão. Jogos musicais de ritmo em 
que o jogador precisa acertar com precisão o momento certo de tocar a 


nota musical, cria tensão ao exigir precisão exata; 
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Dilemas morais - Fazendo os jogadores escolherem entre o que é Go) “eo 
que é errado quando ambos os caminhos estão livres para os jogadores 
vão aumentar a tensão. Depois de escolher uma opção, eles passam o 
resto do jogo pensando o que teria acontecido se eles tivessem seguido o 


“outro caminho”; 


Custo - Quando os jogadores precisam começar a pensar sobre o custo de 
itens. Eles se sentem pressionados para gastar seu dinheiro com 
sabedoria. A chave aqui é certificar que os jogadores tenham muitas 
opções de compra e limitações financeiras, de modo que a decisão se 


torna ainda mais tensa. 


Temos que usufruir dos conflitos no jogo para proporcionar um bom sistema 
para o jogo. Ele não serve apenas para impedir os jogadores de realizar seus 
objetivos com muita facilidade, mas também atrai jogadores no jogo 
emocionalmente, criando tensão quanto ao resultado, “Será que eu vou 
conseguir pular para chegar onde eu preciso?” e “Será que eu vou ter moedas 
de ouro o suficiente até encontrar o vendedor para comprar a chave para 
abrir aquela porta trancada?” Esse drama que é o conflito e ele é tão 
importante para o sucesso de um jogo quanto é para um grande filme de 
suspense ou um romance. Escalando a quantidade de conflitos, a tensão em 
uma história piora antes de melhorar, resultando em um arco dramático 
clássico, esse da imagem do slide. Este arco descreve a quantidade de 
tensão à medida que o jogador avança no tempo. As histórias começam com 
a apresentação dos personagens, lugares, as configurações e outros 
conceitos que serão importantes para o resto do jogo. O conflito é introduzido 
quando o protagonista tem um objetivo - que já falamos por aqui - que se 
opõe ao seu momento, por exemplo, um rival / inimigo, ou um desastre que 
destruiu sua terra natal. Quando o protagonista parte para resolver esse 


conflito principal, aparecem uma série de eventos que levam a uma ação 
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crescente de aumento de tensão, e essa subida leva ao clímax, onde tá o 
ponto decisivo do jogo, o que acontece nele determina o resultadc (9) arco 
todo. Depois temos um período de queda de ação onde o conflito começa a 


ser resolvido - no desfecho - e a resolução é o fim do arco, onde tudo acaba. 


Atividade extra 


Ler o artigo - Análise de Roteiros: Comparando Batman Vs Superman e 


Capitão América: Guerra Civil 


https://medium.com/tert%C3%BAlia-narrativa/an%C3%Allise-de-roteiros- 
comparando-batman-vs-superman-e-capit%wC3%A30-am%C3%AIrica- 
guerra-civil-df6e9a83ab54 


Vídeo no Youtube 


Desvendando as mecânicas em vídeo games 
Link: https://youtu.be/WW400UmSk38 


Referência Bibliográfica 


BETHKE, Erik., Game development and production. Texas, Wordware 
Publishing, Inc. 2003 


FULLERTON, Tracy., Game Design Workshop. 3rd Edition, NW ,CRC Press. 
2014 


HUNICKE, R. LEBLANC, M. ZUBEKM, R. 2004b. MDA: A Formal Approach to 


Game Design and Game Research Lecture at Northwestern University, April 
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2004 


© 


ROGERS, Scott. LEVEL UP! The Guide of Great Video Game Design UK, John 
Whiley & Sans. 2014. 


SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. CRC Press, 
Taylor & Francis Group6; New York, 2015 


Ir para exercício 
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Começando com a papelada: Game 


Design Document 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 6 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vou apresentar o modelo de Canvas 
focado no Game Design para auxiliar o início da produção da 
documentação, depois vamos entender como estruturar a documentação do 
game designer e como o Game Design Document é importante e finalmente 
vamos dar início a produção de um GDD de modelo, identificando as sessões 


e suas importâncias. 


O Game Design Canvas é o seu projeto de jogo digital em apenas uma página. 
Sabe-se que nem sempre é fácil tirar as ideias da cabeça e passá-las para o 
papel. Por isso vamos usar esta para falar do Game Design Canvas, criado 
por Thiago Carvalho. Vamos usar o Canvas para estruturar o projeto e depois 


começar a documentação de fato, mais completa e estruturada. 


O Game Design Canvas é como se fosse uma Tela ou um Quadro, ele tem 
essa origem que condensa todas as informações do jogo em um local só. 
Essa ferramenta permite que os projetos sejam visualizados de uma maneira 
mais rápida e colaborativa, porque prevê a participação de todos os 
envolvidos nas ideias que vão dar corpo ao trabalho. Na metodologia Canvas, 
que vem de um quadro de Design Thinking chamado “Business Model 
Canvas” não exclusivamente para games, são usadas áreas que vão formar 
um mapa descritivo do projeto. Isso fica fácil para mostrar o projeto para 
outras pessoas sem elas acessem uma documentação extensa, assim o joo” 


pode ser entendido com mais clareza e objetividade. 
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Além dos quadros presentes no Canvas, é indicado definirmos alguns tópicos 
do projeto: ®© 


Propósito: Qual é o propósito do jogo? Porque ele está sendo feito? Se o 


jogo é educativo, se é voltado ao entretenimento. 


e Prazos: Os prazos são relacionados às datas de entrega do projeto. 
Quando teremos o protótipo, versão de testes e o jogo finalizado, por 


exemplo. 


e Custos: São as partes relacionadas ao quanto o meu projeto vai custar de 
fato, quais equipamentos vou precisar, quanto vou gastar de luz durante 
todo o processo, quanto será necessário para pagar a equipe de 


desenvolvedores e etc. 


- Equipe: É quem vai fazer o jogo com você. Com isso podemos definir se o 
jogo vai ser totalmente desenvolvido por conta própria, se vamos precisar 
de auxílio externo contratando terceiros - freelancers na indústria de jogos 


- e entre outros. 


É possível desenvolver todo esse planejamento em um quadro também, 
usando post its para cada sessão, de forma mais palpável e analógica. Mas 
para realizar de maneira digital, um template está disponível no material de 
apoio desta aula para podermos trabalhar em cima dele de maneira livre. 
Saibam que o Game Design Canvas ajuda bastante a estruturar todo o projeto 
logo no início, pois o resultado é palpável e o modo de trabalho é muito 


prático e certeiro. 


Para abordarmos os primeiros passos na documentação, vamos relacionar 
desenvolver jogos com a culinária. Como fazer comida, fazer jogos significa 
que você primeiro precisa de uma receita, e essa receita é o game design do 
jogo. Tendo a receita certa é importante para que o prato saia saboroso. E 


não estamos fazendo uma sopa mal feita, jogando ingredientes aleatórios no 
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caldo e ver o que acontece. Temos que ter certeza de que a documentação 
cobre não apenas o que está dentro do jogo, mas como ele pode s Go) to e 
como ele pode ser reproduzido - como se fosse uma receita mesmo. 
Conforme vamos desenvolvendo o jogo, vamos seguindo a receita conforme 
o documento, mas estejam cientes que ela vai mudando durante esse 
processo, especialmente se algo não dá certo no jogo, vamos colocando e 


tirando ingredientes. 


Podemos ir temperando o jogo “à gosto” algumas partes vão ser mais 
temperadas outras mais simples. E assim como um prato, estúdios de 
desenvolvimento de games ou um grupo de pessoas criando um jogo tem um 
tempo para produzir um jogo, então temos que ser responsáveis para 
respeitar o prazo de como criar tudo, e “cozinhar” como vai estar descrito na 
receita respeitando o tempo certo. Que receita é essa? É um dos documentos 


mais importantes do desenvolvimento de um jogo, o GDD = 


Game Design Document 


Um modelo pronto de GDD não existe, não existe um template mágico que 
somente substituindo as características de um documento que já exista pelas 
características do nosso jogo finaliza-se o processo. Nunca existiu e nunca 
existirá. Temos que ir construindo este documento desde a fase conceito / 
pré-produção do jogo até a conclusão dele, pra ter a receita finalizada no fim 
do processo. Além disso, cada GDD é feito para cada equipe, não temos 
como reproduzir um mesmo documento para desenvolvedores diferentes. E 


acreditem, a documentação é uma parte muito importante do game design. 


A documentação auxilia os desenvolvedores em dois temas, memória e 
comunicação. O game design do jogo vai estar cheio de decisões 
importantes que definem como o jogo funciona e por que funcionam desta 


maneira. E há uma boa chance de você não conseguir se lembrar de todas 
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essas definições. Quando essas ideias estiverem frescas na sua mente. você 
provavelmente vai achar que são impossíveis de esquecer. M. GO) Juas 
semanas depois e duzentas decisões de design depois, é muito fácil 
esquecer. Se você adquirir o hábito de registrar suas decisões de design no 


GDD, evitará o trabalho de resolver os mesmos problemas novamente. 


As decisões sobre o game design do seu jogo devem ser comunicadas a 
outras pessoas na equipe, às vezes 2 ou 3, às vezes centenas de outros 
profissionais. Os documentos são a melhor maneira de fazer isso. E essa 
comunicação não será sempre sua para as outros. Será um diálogo 
constante, porque, sempre que uma decisão for colocada no papel, alguém 
de outra área vai encontrar um problema com ela ou descobrirá uma maneira 
de melhorar essa situação. Os documentos podem adicionar mais mentes 
criativas no game design para encontrar com mais rapidez as deficiências no 


design do jogo. 
Sessões de um GDD: 
1.Título 


A primeira sessão do documento deve conter o título do jogo, as plataformas 


de destino, qual o público-alvo e a data de conclusão prevista para o projeto. 


2. Resumo / Esboço do jogo 


Alguns parágrafos para contar onde o jogo começa, onde é o meio e onde é o 
fim. Descreva resumidamente o fluxo da ação do jogo no contexto dos locais 


que os jogadores se encontrarão. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/game-design-30eyr/aula/comecando-com-a-papelada-game-design-document-o... 


18/01/2023 06:38 Descomplica | Game Design 


3. Personagens 


© 


Qual é o personagem (ou personagens) que o jogador estará controlando, 
quais seus detalhes como idade, sexo e outros antecedentes dele, como se 


fosse um dossiê. 


4. Gameplay 


Qual é a jogabilidade e detalhe como a sequência do jogo é apresentada. 
Descreva quantos capítulos tem a história, se o seu jogo está dividido em 


níveis ou rodadas e etc. 


5. O mundo do jogo 


Apresente algumas imagens e descrições do mundo do jogo, composições 
de cenário e ideias dos caminhos que o personagem vai atravessar. Se não 
estiver nada iniciado, referências ajudam. Liste todos os ambientes 


mencionados na história. 


6. Experiência 


Quais as sensações que o jogo quer proporcionar aos jogadores. Descreve se 
o jogo tem humor, se é horripilante ou emocionante etc. Quando as emoções 


e estados de espírito do jogador devem ser invocados pelo seu jogo. 


7. Mecânicas e dinâmicas 
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Descrever todas as mecânicas e dinâmicas do jogo que falamos 
anteriormente, se vai ter obstáculos, se vai ter ações inusitadas, £$ ®© À ter 
itens que vão melhorar as estatísticas do jogador, se ele precisar coletar 


coisas para o sistema de economia e etc. 


8. Inimigos 


Descrever os inimigos de maneira detalhada. Se o jogo não tem inimigos, se 
um obstáculo usa inteligência artificial, ele se qualifica como um personagem 


inimigo e isso deve estar mencionado nesta sessão. 


9. Multijogador e material adicional 


Descrever sobre o modo multijogador do seu jogo. Para quantos jogadores é, 
o multijogador oferece uma jogabilidade que o jogo padrão não suporta e 


entre outros. 


Além disso, nesta sessão você deve mencionar quaisquer materiais 
adicionais, desbloqueáveis e conquistas que irá encorajar os jogadores a 


repetir o jogo. 


10. Monetização 


Descrever os modos que o jogo monetiza. Se for um sistema “free-to-play” 
onde os jogadores podem baixar gratuitamente o jogo principal, quais as 
opções de usar dinheiro real para estender sua experiência de jogo. Se for um 
sistema “premium” o que vem já dentro do jogo. O que os jogadores estão 
comprando com seu dinheiro? Tempo? Poder? Customização? História extra? 
DLC? Expansão? 
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Esta foi a primeira parte da introdução a documentação da disciplina. Na 


próxima aula continuaremos a explorar o Game Design Document. ® 


Atividade extra 

Documentação rara encontrada com o Game Design original do jogo Diablo: 
Link: http://www.graybeardgames.com/download/diablo_pitch.pdf 

Palestra da GDC 


Ferramentas de Game Design: Quando tabelas e fluxogramas não são o 
bastante 
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=XPPtLNkVPWY 


Referência Bibliográfica 
CARVALHO, Thiago. Game Design Canvas, Marketing & Games, 
<http://www.marketingegames.com.br> Acesso em: Ago 2020 


FULLERTON, Tracy., Game Design Workshop. 3rd Edition, NW, CRC Press. 
2014 


NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. Tradução da 2a Edição 


Norte-Americana. São Paulo, Cengage Learning Brasil. 2012 
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Ir para exercício 
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Game Design Document Il: A 
aplicação 


lá, futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e essa é a Aula 7 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vou apresentar a progressão em um 
jogo para complementar o restante do documento de GDD a fim 
de um melhor entendimento do designer e do time, depois vamos entender 
porquê criar o GDD, sua real importância e manter a documentação 
atualizada e por fim, demonstrar quais as aplicações da documentação 


apresentada até aqui em jogos e alguns GDDs como exemplo 


Sabemos que alguns jogos são desenvolvidos em três meses, ou até menos. 
Outros demoram muitos anos para serem finalizados, até 5 ou 6. Não importa 
quanto duram projetos longos, cada um passa por fases bem definidas que 
têm se tornado padrão em toda a indústria. Vamos analisar rapidamente 
esses passos, para entendermos melhor onde o GDD se encaixa, em que 


período começamos a elaborá-lo e até quando ele será útil. 


A documentação ao criar um jogo é extensa, além dos documentos, outras 
tarefas acompanham os game designers desde o início do projeto. Mas é 
durante a pré-produção que iniciamos o GDD e ele poderá - ou não - ter 
todas as sessões que vimos na última aula. Se o seu jogo não vai ter 
multiplayer, por exemplo, essa sessão não vai existir, e assim por diante. 


importante é ter um documento de design do jogo que detalha tudo o que va. 
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acontecer nele. Este é o segredo. E ele deve estar devidamente elahorado 
porque outros profissionais dependem dele, por exemplo, os ®© [SOS 
presentes no GDD tornam-se requisitos dos quais o plano de produção de 
arte e o documento de design técnico são criados. Lembrando que 
eventualmente, se o GDD for impresso no papel, é capaz de depois de um 
certo tempo ele ter o tamanho de uma lista telefônica, por isso um arquivo 
perdido no computador do game designer é impossível de manter atualizado 
e provavelmente não vai ser lido por ninguém. Lembrem-se sempre de utilizar 
ferramentas online de compartilhamento de documentos para atualizações 
constantes e acesso do time todo, como o Google Drive ou o Onedrive da 


Microsoft - além de muitos outros com funcionalidades semelhantes. 


Além das sessões que descrevemos na última aula, para complementar o 
GDD, vamos precisar ser específicos ao pensar sobre como a jogabilidade se 
desenrola para os jogadores ao longo do jogo. E como isso acontece é 
normalmente chamado de progressão. Aproveitando que tocamos no 
assunto, a progressão em um videogame pode ser dividida em duas 
categorias: jogador e jogo. A progressão do jogador é o jogador que aprende 
as regras e as mecânicas enquanto desenvolve suas habilidades. Por 
exemplo: alguém aprendendo a fazer uso do movimento baseado em entrar 
em portais, como no jogo Portal da Valve, o jogador precisa atirar com arma 
que dispara portais coloridos para entender que é preciso entrar no portal 
azul para sair no laranja, e vice-versa. Enquanto a progressão do jogo se 
refere ao desenvolvimento do personagem do jogador ao longo do jogo, 
passando por campanhas, aventuras ou fases. O progresso dentro do jogo 
diversas vezes é definido pelo nível do jogador - ou Level, Level 1 iniciando o 
jogo e Level 50 bem mais avançado na história. Por exemplo, em jogos de 
estratégia: o desbloqueio de novas tecnologias para serem construídas 


depende da evolução do jogador ao longo do jogo. 
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A dica é usufruir tanto do progresso do jogo quanto do jogador. Há uma 
diferença entre a progressão normal definida pelo personagem ou jor ® rea 
progressão que é multi-sistema ou meta-jogo - pode ser chamado de meta- 
game também. Conforme o jogador melhora ao longo do tempo usando o 
jogador ou a progressão do jogo, é um aumento gradual. Podemos usar aqui 
a evolução de uma habilidade natural, “ande antes de correr. Já os designs 
de meta-jogo diferem da progressão normal: Aqui, a progressão do jogador 
se move entre o jogador e o jogo conforme eles progridem. Você não pode 
dominar o jogo adequadamente sem se concentrar em ambos os lados da 
equação. Usando o jogo de estratégia como exemplo, alguém que é bom no 
lado do combate tático, mas não consegue descobrir o desenvolvimento da 
base e a evolução das tropas, descobrirá que suas tropas estão mal 
equipadas para sobreviver a ataques alienígenas posteriores. Por outro lado, 
alguém que se concentra somente em pesquisa e desenvolvimento de base, 
mas não é tão bom no combate tático, vai ter suas tropas massacradas em 
todos os combates. O que torna a progressão multi-sistema tão atraente é 
que o ato de adicionar permanência em ambos os lados ajuda muito a 
melhorar a capacidade de repetição. Então mesmo que o jogador esteja 
jogando os mesmos mapas ou os modos de jogo repetidamente, ele pode 


usar novas armas e habilidades para quebrar a monotonia e “jogar diferente” 


Ainda sobre progressão, apresentar ela, tanto para o time como para os 
jogadores pode ser complicado. Algumas sugestões de como podemos 


começar o jogo são: 


1 - Os jogadores começam do zero (ou nível 1) sem habilidades e 


equipamentos 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/game-design-30eyr/aula/game-design-document-ii-a-aplicacao-oqpn4 


18/01/2023 06:38 Descomplica | Game Design 
2 - Os jogadores têm várias habilidades que são apresentadas a eles no início 
do jogo, mas tudo tem que ser desbloqueado com o tempo. O meca. Go) o de 
bloqueio pode ser experiência, dinheiro ou algum outro fator que possa 


evoluir. 


3 - Os jogadores têm várias habilidades, mas não sabem como usá-las (a 


história pode ajudar eles a descobrirem, ou talvez “era tudo um sonho”) 


4 - Os jogadores têm um poder significativo que podem usar desde o início, 
mas logo depois do início do jogo “voltam pro zero”, já que a história do jogo é 


estruturada como um flashback, memórias antigas do personagem 


Não importa qual será o método que você escolher, certifique-se de que a 
progressão seja justa e satisfatória para os jogadores. Eles estão dispostos a 
tolerar algumas definições do game designer no início de um jogo (por 
exemplo, o “Início do zero”), mas quem estiver jogando gosta de sentir que 
está avançando rapidamente, ganhando coisas novas, como armas, 
equipamentos e habilidades. E o que se sabe de fato é que tudo é “alterável”, 
a progressão do jogador e do jogo com certeza irá mudar ao longo do 


desenvolvimento do projeto. 


Ao escrever um GDD, algumas pessoas confundem uma Game Bible, ou Bíblia 
de um jogo. Por isso, o GDD não precisa ter tudo nos mínimos detalhes que 
envolve o jogo, seu “universo” Um documento extra deverá ser criado caso 
houver essa necessidade. Especialmente se as informações sobre o seu 
universo e personagens forem compartilhadas com outras pessoas de outras 
áreas (como as que trabalham em materiais de marketing, como trailers, 
adaptações de quadrinhos e produtos derivados no geral), mas lembre-se 


que essa bíblia não tem nada a ver com a jogabilidade do jogo. 
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E por mais que escrever um GDD leve muito tempo e esforço, poucas 
pessoas da equipe vão querer lê-lo de fato. Por quê? Porque a maioria dos 
GDDs são documentos muito longos e intimidantes cheio de informações que 
alguns acham “desnecessárias”. Em grande parte dos casos, os colegas tem 
interesse nele, mas ninguém queria perder tempo lendo. Então, se ninguém 
quer ler meu projeto, por que estou gastando todo o meu tempo escrevendo? 
A verdade é que, eventualmente, você precisará ler. Criar documentação vai 
te ajudar tanto quanto seus companheiros de equipe. Ter o jogo “na sua 
cabeça” só vai fazer você esquecer de vários detalhes importantes. E como já 
sabemos que um GDD não tem forma “oficial” ou modelo pronto, cada 


designer encontra o que funciona melhor para ele. 


Por exemplo, uma ideia é desenhar as features do jogo. Para alguns 
programadores e artistas que vão trabalhar nas suas ideias, entender 
conceitos fica mais fácil e rápido quando se ilustra o que deverá ter no jogo. 
Com pequenas ilustrações - simples e sem muitos detalhes - é possível que o 
time compreenda imediatamente o que você quer. E não se acanhe com 
“meus desenhos são muito ruins” até boneco palito comunica informações de 


maneira clara e objetiva 


Não importa como você comunica suas idéias, contanto que seja claro, é o 
que vale. Existem muitas técnicas que você pode usar para transmitir essas 


informações: 


e Diagramas: Se a habilidade de desenhar não é o seu forte, diagramar é 


sempre útil. Usar formas e cores para representar os elementos do jogo 
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facilita o entendimento. Certifique-se de incluir uma legenda para que os 


leitores saibam o que cada cor, ícone e forma significa. 


e Storyboards: Assim como os filmes, a jogabilidade pode ter um storyboard. 
Não importa se você pode desenhar imagens detalhadas ou figuras bem 
simples; o que vale é o velho ditado “uma imagem vale mais que mil 
palavras” Você pode usar storyboards de filmes ou desenhos já 


publicados, até histórias em quadrinhos. 


e Animatics - os diagramas e storyboards podem ser animados. Embora 
essa abordagem exige mais tempo, ver suas ideias em movimento deixa 


pouco espaço para interpretações erradas. 


e Tabelas - Utilizar tabelas para montar as ideias ajudam a esclarecer 
atributos e números que envolvem o que está em jogo. Isso pode ficar mais 


claro em um comparativo com linhas e colunas. 


Lembre-se que as palavras também são muito poderosas. Certifique-se de 
fornecer exemplos em termos muito específicos para os elementos que são 
importantes no GDD, especialmente quando se referem a personagens ou 


mecânicas. É muito comum utilizar referências de outros jogos. 


Criar todos esses documentos de design é importante, mas suas ideias não 
significam nada se você não é um game designer responsável. Arme-se com 
este conselho que seu projeto será muito mais tranquilo a longo prazo. Os 
cineastas usam scripts. Os arquitetos usam plantas. Os músicos usam 
partituras. Portanto, os desenvolvedores de jogos usam o GDD. Faça-o certo 


e o resto do caminho será super tranquilo. 
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Resumirei algumas dicas para dar início ao GDD. Além de Docs do Google 
Drive, ou documentos do Onedrive, temos o Nuclino, uma ferramenta online e 
totalmente colaborativa no estilo Wiki para compartilhar conhecimento, 
documentos e notas (incluindo um GDD completo). Melhores práticas: 
Mantenha a documentação do jogo leve; escreva o GDD de forma 
colaborativa; o documento deve evoluir junto com o projeto; use recursos 


visuais sempre que possível. 


Sabe-se que não existem dois documentos de design iguais. No entanto, um 
modelo - ou template - de GDD pode ser um bom ponto de partida. No 
material de apoio dessa aula estou incluindo esse documento em um .doc pra 
poder ser utilizado ou analisado por vocês. E lembrem-se: Dominar a língua 
inglesa é uma habilidade essencial para um game designer, diversos 
softwares e engines são usados em inglês, documentos em inglês atingem “o 
mundo inteiro” pela língua ser universal, e um jogo feito no Brasil não pode ser 


somente em Português Brasileiro. 


Atividade extra 


Artigo com Game Design Document Template do Nuclino: 
Link: https://www.nuclino.com/articles/game-design-document-template 


Referência Bibliográfica 
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Ir para exercício 
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PCC: Personagens, Câmera e 
Controles 


lá, futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e essa é a Aula 8 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vamos falar de Personagens e entender 
como pensar, criar e apresentar os eles no jogo, depois vamos 
entender como estruturar a câmera do jogo e como ela influencia o gameplay 
e finalmente vamos falar sobre os controles, como definir os controles e 


demonstrar comandos ao jogador. 


Por mais que muito conteúdo do seu jogo esteja sempre mudando, você 
precisa estabelecer três pilares fundamentais no início da produção, vamos 
chamar esses três pilares de PCC, personagens, câmera e controles. Se você 
mudar o design de qualquer um dos três durante o desenvolvimento, você 
corre o risco de ter problemas com sua jogabilidade, que podem exigir o que 
chamamos de retrabalho - alterar algo no jogo que implica em ter que fazer 
novamente algumas coisas. E isso gera o famoso efeito cascata, como outras 
pessoas dependem dessas definições, é possível que além da gente como 
Game Designer termos retrabalho, artistas e programadores também terão. 
Nessa aula discutiremos de que forma o personagem é apresentado ao 
jogador e as atividades que o jogador realiza com aquele personagem. Não 
vamos discutir visualmente sobre como “desenhar” personagens, isso 


deixamos para as áreas de desenho e para os artistas conceituais. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/game-design-30eyr/aula/pcc-personagens-camera-e-controles-oruo6 


1/9 


18/01/2023 06:39 Descomplica | Game Design 
Uma das regras sobre o design de personagens é “A forma acompanha a 
função”. Os círculos representam liberdade em termos de movimenti © dem 
transmitir alegria e energia. Formas ovais são elegantes, as linhas curvas 
passam essa sensação. Já os quadrados são usados para personagens 
fortes e representam estabilidade e honestidade. E os triângulos são bem 
interessantes. Podem ser personagens heróicos, com a ponta pra baixo, e 


personagens sinistros e “do mal” com a ponta pra cima. 


Para nós, game designers, é essencial combinar os traços físicos com a 
narrativa - e vice-versa - para mostrar ao espectador quem o personagem é. 
Quem é e o que é esse personagem são informações importantes no design 
de personagens. Outra regra chave é “conheça e entenda quem é o 
personagem e, em seguida, mostre isso no design” As formas dos 
personagens vão inclusive ajudar os animadores a dar movimento às suas 
personalidades. Outro velho truque que todos os designers de personagens 
usam é a silhueta. Uma silhueta forte e clara de um personagem é importante 


por muitos motivos: 


1 - Mostra a personalidade 
2 - Ajuda a distinguir um personagem de outro 
3 - Identifica personagens “amigáveis” ou “inimigos” 


4 - Ajuda o personagem a se destacar contra elementos do cenário 


Devido às suas silhuetas únicas, você pode distinguir imediatamente um 
personagem do outro. Em Team Fortress 2, o Heavy é o grandão com o 
canhão, é claramente diferenciado do Spy - o espião de terno - e do Sniper - 


o atirador com o rifle. A silhueta fornece instantaneamente a personalidade, 
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mas também indica as diferenças entre os personagens. Essa é uma decisão 
intencional dos designers do jogo. Quando estamos criando duplas t Go) , Jak 
e Daxter (alto e baixo), Bob Esponja e Patrick (quadrado e pontudo) ou Mario 
e Luigi (gordo e magro), o indicado é sempre um diferenciar do outro, mas “se 


encaixarem” e harmonizam visualmente. 


Ao criar um personagem, comece com uma ideia. Ele é um tipo de herói, um 
trapaceiro ou alguém com segredos e mistérios? A partir daí, você pode 
começar a formular a história do seu personagem e definir sua personalidade. 
Se você der aos personagens um contexto histórico e familiar, isso ajudará a 
moldar suas motivações e informar como eles respondem a seus ambientes. 
Claro que a história deles devem estar associadas de forma inteligente à 
história geral do mundo do jogo, o que dá ao personagem um propósito que 
se conecta ao enredo do jogo. De onde eles vem, onde moram, porque estão 
naquele local, o que fazem. Aliado à isso, suas personalidades podem ser: 1) 
Bem humorados - dizem coisas engraçadas, parecem “fofos” e felizes, 2) 
Heróicos - salvam o mundo, é bom em algo, tem um objetivo e 3) “Durões” - 


fazem coisas difíceis, não é sempre correto, parece “do mal” 


Deixar os jogadores customizar os personagens é uma ótima opção para o 
jogo. Acreditem, “Todos os jogadores gostam de brincar de casinha ” É 
possível permitir que os jogadores personalizem por exemplo, nome, 
aparência, roupas, armaduras e equipamentos, veículos, sua casa ou base, 
armas - aparência, decoração, munição, efeitos especiais - e muito outros. 
Essa customização pode definir mudanças no gameplay também. Em Mortal 
Kombat 11, por exemplo, as “skins” ou a roupa do personagem muda a 
aparência dele, mas os acessórios e as armas provocam uma mudança de 
estilo de luta e pode gerar diferentes versões de um mesmo lutador, 


alterando o gameplay. 


Nem todo jogo tem um personagem principal ou se quer um companheiro e 
um inimigo. Quem é o personagem principal de Tetris? Ou jogos de corrida? 


Ou jogos de estratégia e construção? A resposta, claro, é o próprio jogador! 
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No entanto, nós como game designers nunca vamos conhecer pessoalmente 
todos os jogadores, saber sua história e definir suas personalidat © Para 
isso, existem “sub-personagens” que ficam ocultos do jogo mas que podem 


servir como referência para nossas ideias: 


1) Personagem-guia - esse personagem é o mestre de cerimônias, um 
narrador ou apresentador. Ele frequentemente interage com o jogador para 
contar a história ou ajudar em desafios, mas não necessariamente tem que 


ser amigo do jogador. 


2) A história é o guia - Muitos jogos têm uma estrutura aberta da história para 
conectar as fases e momentos do jogo. Ou até mesmo jogos baseados em 
outras histórias, como Lego Star Wars, que usa a história da franquia como 


guia e sub-personagem. 


3) O mundo é o personagem - alguns jogos, especialmente jogos sociais e de 
construção, não têm personagens e sim um mundo que funciona como 


personagem. 


E antes de sair criando personagens, uma nota final importante: Os 
personagens devem ser divertidos. A diversão não significa necessariamente 
um personagem feliz e alegre. Queremos dizer diversão para o jogador. O 
personagem deve ser divertido de incorporar, divertido de olhar e divertido 
de ouvir. Um bom design de personagem fará o público pensar nos 
momentos que compartilharam com aquele personagem e desejar ele cada 


vez mais. 


Quanto a câmera do jogo, escolher a câmera certa é importante para 
determinar como “programar” a câmera, mas isso também impacta em várias 
outras coisas, como como projetamos personagens, como mapeamos 
controles e fizemos a arte - um personagem que só aparece na câmera da 
cintura pra cima não precisa ter suas pernas desenhadas e modeladas em 


3D, por exemplo. É muito comum que um jogo tenha mais de um estilo de 
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câmera, mas você deve ficar com um estilo de câmera “principal” nara a 
maior parte do seu jogo e usar outras visualizações de câmera ape Go) para 
situações específicas. Uma câmera estática não muda de posição, distância 
focal ou campo de visão e permanece fixa em uma única tela, local e imagem. 
Os primeiros games usavam câmeras estáticas porque era mais fácil para os 
jogadores rastrear todos os elementos se eles fossem mantidos em uma tela 
só. Mesmo que as raízes da câmera estática sejam antigas, essa visão ainda 
é muito popular em muitos jogos atuais, como Plants vs. Zombies na sua 
versão mobile, por exemplo. Um uso inteligente da câmera estática alternada 
serve muito bem para definir um clima de suspense, conforme encontrado 
nos primeiros títulos de terror de sobrevivência da série Silent Hill. O jogador 
“não sabe o que vai encontrar” enquanto a câmera não muda. Isso também 
altera a produção, como comentamos das pernas do personagem 
anteriormente, não tem o porquê de criar ele por inteiro, economizando 


tempo de produção e rendendo objetos 3D. 


Se uma câmera estática não supre as suas ideias e necessidades, ela pode se 
tornar uma Scrolling câmera, câmera de rolagem. Uma câmera com rolagem 
oferece todas as vantagens da câmera estática, mas com as vantagens 
adicionais de movimento, que mantém os jogadores engajados no ato de 
mover a câmera e oferecendo a capacidade de ocultar coisas fora da tela ou 
revelá-las de uma forma dramática. Existem vários tipos: Perspectiva ou Top 
Down, como em jogos de estratégia ou em MOBASs, Scrolling lateral - ou 
parallax scrolling - como em jogos de plataforma e a Mode 7, que tem esse 
nome devido a 72 camada de fundo no Super Nintendo na década de 90. A 
câmera é fixa em um ponto e o fundo fica infinitamente em movimento em 


direção do horizonte, jogos de corrida como Mario Kart utilizam esse modo. 


Conforme a jogabildade mudou para o eixo Z nos jogos 3D, os 
desenvolvedores começaram a explorar câmeras mais cinematográficas. 
Wolfenstein 3D foi o 1º com essa visão, que se tornou extremamente popular 
e hoje está diretamente associada aos shooters, jogos de “Tiro em primeira 
pessoa”. Ou seja, nela o jogador “incorpora” a visão do personagem, como se 
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estivesse olhando o mundo com os olhos dele. Puxar a visão para trás na 
visão de terceira pessoa é uma opção para mostrar mais do mundc ® ogo, 
da ação e do que está por vir atrás deles e das laterais. Jogos de espionagem 
usam muito essa câmera para as mecânicas de escapar de guardas e entrar 


com cautela em locais protegidos. 


Independente do estilo de câmera que você utilizar no seu jogo, vários pontos 


devem ser considerados. 


e Movimentação. Conforme pensamos na câmera, precisamos dar espaço 


para manobrar ela e permitir que o jogador possa manipulá-la. 


e Colisão. Cuidar onde a câmera vai se posicionar de maneira “automática” 
se o jogador encostar ela em uma parede, por exemplo, ela precisa de um 
raio de detecção para que ela possa evitar a passagem através da parede, 


para não revelar nada que a gente não quer que seja revelado. 


e Controle. Permita que o jogador altere as opções de inversão de eixo, 
como em um jogo em 1? pessoa por exemplo. Tem jogadores que se 


adaptam mais a controle de avião, invertidos. 


e Obstrução. Este problema ocorre quando algo no cenário fica entre a 
câmera e o jogador, bloqueando a visão do jogador. Se algo ficar no 
caminho, a câmera pode escalar paredes, saltar sobre itens ou balançar no 


ar. Qualquer coisa para ter uma visão clara da ação. 


e Remover o controle. É possível fazer com que o jogador não controle a 
câmera, deixando-o livre para jogar o jogo sem se preocupar com ela. O 
ponto mais importante aqui é deixar claro que eles não têm controle sobre 


ela. 


e Aponte a câmera para os objetivos. Uma excelente regra para direcionar a 
câmera seja no jogo ou em uma cena, é que ela deve dizer aos jogadores o 
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que eles devem olhar, pegar ou simplesmente prestar atenção. 
e Nunca deixe o personagem sair da câmera. Se isso acontecer, mostre uma 
seta, um ícone, ou um contorno para identificá-lo de algum jeito ou torne o 
cenário transparente. A última coisa que o jogador vai querer é lutar com a 


câmera para poder ver seu personagem de volta. 


Quanto aos Controles, eles são universalmente aplicáveis a todos os estilos 
de jogo. Nosso jogo pode não ter personagens, pode ter uma câmera super 
simples e completamente fixa, mas os controles tem uma importância muito 
grande pois definem “como o jogador irá jogar” o jogo. E a primeira coisa que 
fica explícita desde o início é: não podemos exigir diversos comandos ao 
mesmo tempo do jogador. Pensar ergonomicamente é essencial para nós 
jogadores entendermos quais comandos que o jogador deverá realizar, seus 
intervalos de tempo, e quando que determinadas ações com botão apertados 


simultaneamente, por exemplo, deverão ser usadas. 


Quando você estiver projetando os controles, tente estabelecer regras de 
design para seus esquemas diferentes (por exemplo, em jogos de 13 pessoa, 
é comum usar o teclado para movimentar o personagem e o mouse para 
mirar e atirar). Isso não é só para determinar quais comandos vão onde no 
que estiver sendo usado, mas os jogadores vão começar a associar o 
movimento muscular a uma determinada ação, mesmo que eles não 
percebam que estão fazendo isso. É comum usar o “mindinho esquerdo” 
quando se movimenta no WASD do teclado para apertar Ctrl - o que pode 


fazer o personagem se agachar, por exemplo. 


Além disso, temos que pensar os controles baseados no nosso público alvo 


utilizando essas regras: 


e Controles simples para jogos infantis 
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e Jogadores de FPS / MMO criam “atalhos” para certo comandos 


© 


e Jogos de luta exigem que os jogadores “masterizem” comandos 
e Alguns jogos de esporte utilizam repetição (diferentes modalidades) 
e Todos os públicos querem personalizar esquemas de controles 


Lembrem-se, quando o botão é pressionado, a ação deve acontecer 
instantaneamente. Por mais que o ataque especial tenha uma bela animação 
cheia de efeitos visuais e sonoros incríveis, não tem nada que irrite mais um 
jogador do que apertar um botão e ter que esperar que o personagem faça o 
comando depois de um tempo para terminar de jogar. O ideal é quando o 
jogador pressionar o botão de pular, o jogo deve perguntar “quão alto?” 
Toques leves fazem o personagem pular baixo, toques fortes pressionando 


por mais tempo fazem o jogador pular mais alto. 


E o mais importante, use outros jogos de referência para depois “inovar”. 
Emular o esquema de controles de um jogo do mesmo gênero faz com que o 
jogador já comece a jogar familiarizado com aqueles comandos. Além disso, 
pausas são sempre bem vindas para aliviar os dedos ou mesmo a cabeça, 
vídeos que ajudam a contar a história ou os momentos de “quick action” para 


apertar somente um botão na hora certa sempre ajudam. 


Atividade extra 


Uma seleção de ilustrações e rascunhos de personagens e suas silhuetas no 


artigo do site Character Design References: 
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Link: https://characterdesignreferences.com/visual-library-2/character- 
design-silhouette 


Palestra do Game Maker's Toolkit 
Os Desafios das Câmeras em Games (Em inglês) 
YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=bHdiSAr8GXw 
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Ir para exercício 
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Princípios de uma Boa Interface de 


Usuário 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 9 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vou apresentar os elementos da 
interface intermediária e entender os elementos visuais que 
compõem essa camada entre o jogador e o jogo, depois vamos entender 
quais as classes de cada elemento visual presente na interface e quais devem 
ser utilizadas no nosso jogo e finalmente vamos conectar os feedbacks 
visuais, auditivos e hápticos a nossa interface para uma boa experiência de 


usuário. 


Como websites ou aplicativos de celular, os videogames têm uma navegação 
ao “experimentar” o jogo - e isso poderá dizer como os jogadores se sentem 
após jogar - e têm componentes visuais na tela que são os mecanismos que 
guiam o jogador através do jogo - que poderá orientar os jogadores pela 
navegação os levando a tomar ações de forma natural. Essas duas definições 
são basicamente o que define UX e Ul, ou Experiência de Usuário e Interface 
de Usuário. A interface é bem conhecida por ajudar os jogadores a navegar 
pelos menus, encontrar informações e cumprir tarefas ou objetivos. Desde 
telas iniciais a contadores de moedas, os componentes da interface em 
games são um aspecto crucial da jogabilidade. Mas “Interface” pode significar 
muitas coisas - um controle / joystick, um dispositivo móvel / celular, um 
sistema que manipula um personagem virtual, a forma como o jogo comunica 
informações ao jogador e muitas outras coisas. Para evitar confusão e 
entender essa teoria corretamente, precisamos separar isso e 


componentes diferentes. Vamos iniciar de fora para dentro. Inicialmem. 
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sabemos que temos um jogador e um mundo do jogo. Da maneira mais 
simples possível, a interface é tudo o que existe entre eles. Certo, n. © que 
compõe a interface? O jogador precisa de um controlador - joystick, mouse / 
teclado, tela do celular - para fazer mudanças no mundo, vamos chamar isso 
de Input físico, ou seja, entrada. E da mesma forma, existe uma maneira de o 
jogador ver o que está acontecendo no mundo do jogo. Normalmente, 
olhando pra uma tela através do vídeo e do áudio. Vamos chamar isso de 
Output físico, ou seja, saída. Mas algumas coisas importantes estão faltando. 
Enquanto há momentos em que input - controlador - e output - tela - estão 
diretamente conectadas a elementos no mundo do jogo, há outros momentos 
em que existe uma interface intermediária entre o jogo e a entrada / saída. 
Essa é interface intermediária que é composta por diversos elementos que 


discutiremos aqui. 


O jogo Fortnite exibe a pontuação na parte superior esquerda, a bússola / 
compasso em cima para guiar o jogador, a vida e armadura na parte inferior 
da tela, o mapa no topo na direita, as habilidades na parte inferior direita e 
isso não faz parte do mundo do jogo - na verdade, faz parte da interface. O 
mesmo vale para números que simbolizam pontos de dano que flutuam para 
fora do personagem. Todas essas coisas fazem parte de uma camada 
conceitual que existe entre a entrada e saída física e o mundo do jogo. Às 
vezes, essa camada é quase inexistente, jogos com poucas coisa na 
interface, mas outras vezes, é muito densa, cheia de botões, controles 
deslizantes, mini telas e menus, como o Fortnite, por exemplo. E lembrem-se, 
quanto menos abstração houver em uma interface, mais conexão emocional 
o jogador vai sentir com o conteúdo do jogo. O inverso acontece no jogo 
Ghost of Tsushima, por exemplo. No momento que o jogador coloca um 
ponto no mapa para de deslocar até aquele local, não existe nenhuma seta, 
nenhum ponto flutuante, nenhum elemento visual “fora do mundo do jogo” 
que mostre para o jogador onde ele deve ir. O único recurso é apertar um 
botão no controlador para o vento mostrar pro jogador em que direção ele 


deve ir para chegar até o local desejado. Diminuindo os recursos visuais fora 
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do jogo - ou mesmo removendo eles completamente nesse caso - cria mais 
imersão do jogador com o jogo, fazendo com que ele se sinta pi ®© Jele. 
Então, o design da UI pode determinar como os jogadores interagem com a 
maioria dos sistemas de um jogo e servem não apenas para fornecer 
informações vitais, mas também são essenciais para moldar o 
comportamento do jogador, sempre mantendo um equilíbrio com a 


quantidade de informações na tela. 


Sabe-se que os elementos da interface ajudam a comunicar informações ao 
jogador. Agora vamos falar um pouco mais sobre as quatro classes diferentes 
que esses elementos se classificam. Cada uma comunica informações 
diferentes de maneiras diferentes. Essas classes partem de duas questões 


importantes para nós game designers ajudarmos a compor a interface: 
1) O componente existe na história do jogo? 
2) O componente existe no espaço do jogo? 


Dependendo da combinação dessas respostas temos as 4 classes, Diegético, 


não-diegético, espacial e meta. 


Os componentes diegéticos da UI habitam na história e no espaço do jogo, e 
os personagens dentro do jogo estão cientes dos componentes. Por 
exemplo, o jogo Dead Space possui um dos melhores métodos de interface 
diegética. Os elementos não ficam presos aos cantos da tela, mas vivem no 
mundo ao redor do personagem, em computadores ou no próprio capacete 
do protagonista. A barra que determina a vida e a energia - o quanto o 
jogador pode correr - são exibidas diretamente no próprio personagem em 
barras azuis neon nas costas dele, a vida na esquerda e o semicírculo da 
energia à direita. Ao fazer o melhoramento de armas instalando acessórios 
nelas, o jogador acessa um computador que faz parte do mundo, em frente 
ao personagem. Esses elementos fazem parte do ambiente, por isso são 


diegéticos. A escala de alguns componentes torna os diegéticos especiais. 
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Por exemplo, um velocímetro que está no painel de um veículo fica menor 
para os jogadores no painel do carro em um câmera interna do RO, sran 
Turismo Sport, sendo diegético. Se o jogador alterna para a câmera externa 
posicionada na parte traseira do carro, o velocímetro torna-se não-diegético 
por que não faz mais parte do mundo do jogo (dentro do carro) e fica na parte 


inferior da tela para o jogador não perde-lo de vista. 


Componentes não diegéticos estão fora da história e fora do espaço de um 
jogo. Nenhum dos personagens do jogo, incluindo o avatar do jogador, sabe 
que os componentes existem. Esses elementos normalmente aparecem 
como medidores de estatísticas. Eles controlam os pontos, o tempo, itens e 
vários recursos que os jogadores acumulam ou gastam durante o jogo, por 
exemplo, todas as informações de vida, pontuação e tempo em Super Mario 
Bros 3 são informações que o jogador precisa saber, mas não fazem parte da 


fase e nem o Mario sabe que eles existem. 


Os componentes espaciais da UI estão no espaço de um jogo, mas os 
personagens dentro do jogo não os veem. Normalmente são recursos visuais 
que ajudam os jogadores a selecionar objetos ou apontando pontos de 
referência importantes. Por exemplo, Madden NFL têm círculos azuis que 
demonstram quais áreas que os jogadores vão se deslocar para defender ou 
atacar. Em Splinter Cell: Blacklist, uma informação da missão é transmitida 
para o jogador em texto, mas esse texto está grande ao centro e posicionado 
dentro do espaço do jogo, como se estivesse fazendo parte do mundo, mas o 


protagonista não o vê, somente o jogador. 


E os componentes Meta existem na história de um jogo mas não residem no 
espaço do jogo. O avatar de um jogador pode ou não estar ciente destes 
elementos. Tradicionalmente, eles têm sido usados para indicar danos ao 
avatar de um jogador, mas possuem outros usos também. Em Battlefield 4, 
em vez de uma barra que indica a saúde do jogador, a tela fica com as bordas 


vermelhas de sangue para demonstrar que o personagem está perdendo 
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vida ou quase morrendo, sofrer dano faz parte da história mas não está ali 


presente dentro do mundo do jogo, está ao redor da tela. ®© 


Os elementos da UI podem ser integrados com sucesso em algo que outros 
jogos tratam como elementos secundários. Bem pensado desde o início do 
design, a Ul passa a parecer uma peça intrínseca do mundo do jogo. Mas a 
classificação dos componentes dependem da narrativa, do gênero e quais 
informações precisamos mostrar aos jogadores. Da mesma forma, uma gama 
infinita de estilos e configurações visuais pode ser aplicada aos componentes 


de acordo com a direção de arte do jogo. 


A informação através da interface flui em um loop de jogador para jogo e de 
jogo para jogador. Mas não pode ser apenas qualquer informação que flui em 
torno deste fluxo. As informações que são retornadas ao jogador pelo jogo 
afetam dramaticamente o que o jogador fará a seguir. Essas informações 
geralmente são chamadas de feedback, e a qualidade desse feedback pode 
exercer uma influência poderosa sobre o quanto o jogador entende e gosta 
do que está acontecendo em seu jogo. Quando uma granada explode para 
atingir um inimigo, os jogadores vão querer ver a explosão e ver o quanto ela 


afeta e dá dano aos inimigos que estavam perto dessa explosão. 


Deixando o jogador ciente por meio de feedbacks, sejam eles visuais, 
auditivos ou hápticos, eles transmitem ações e informações úteis para o 
jogador. É sempre bom estudar bem qual o tipo de feedback para cada ação 
que o jogador faz ou recebe. E o feedback pode ser muitas coisas: dano, 
recompensa, instrução, encorajamento, desafios. Tem algumas perguntas 
chave que precisamos fazer para o nosso design para determinar os 


feedbacks: 


e O que os jogadores precisam saber neste momento? 


e O que os jogadores querem saber neste momento? 
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e O que você quer que os jogadores sintam neste momento? 


© 


Como você pode dar um feedback que crie esse sentimento? 


O que os jogadores querem sentir neste momento? 


Qual é o objetivo do jogador neste momento? 


Que feedback os ajudará a atingir esse objetivo? 


Tendo essas respostas vai ser bem mais fácil de determinar o que precisamos 


mostrar, como precisamos mostrar e em que momentos precisamos mostrar. 


Quando você faz um jogo, você quer gostar do jogo que você está fazendo. 
Você precisa gostar. Mas muito mais importante que isso, você precisa que 
outras pessoas gostem também. Projetar a interface tem tudo a ver com 
executar ela de acordo com sua visão de game design para trazer todas as 
informações necessárias para os outros por meio dessa execução. E se não 
temos logo de cara as respostas para as perguntas anteriores, temos que 
testar o jogo sempre que possível para ver onde faltam feedbacks, inclusive 
testar com outras pessoas - “Ei, jogue meu jogo para ver o que você acha” e 
aí conseguimos coletar informações para analisar a falta de feedback. Saibam 
que um feedback apropriado sempre leva a uma boa experiência de usuário e 
interface de usuário. Aliando a navegação, a parte gráfica e os feedbacks, 
teremos uma interface cativante o bastante para poder manter os jogadores 


conectados ao nosso jogo. 


Atividade extra 
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Palestra da GDC 


Direção de Arte para Interface de Usuário em jogos AAA - EA Games 


Link: https://www.gdcvault.com/play/1025052/Art-Direction-for-AAA 


Palestra da GDC 
UI/UX para jogos Mobile / VR 
Link: https://www.gdcvault.com/play/1025293/UI-UX-for-Creating-Your 
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© 
Power Up!: Elementos de Combate e 


Inimigos 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 10 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vamos entender as diferenças entre 
jogos não-violentos e violentos, e como nosso combate vai ser 
influenciado por isso, depois vamos analisar como definir os elementos de 
combate baseados em características e decisões de gameplay e finalmente 
vamos entender quais os diferentes atributos que compõem os inimigos para 


O Nosso jogo e porquê eles devem ser divertidos. 


Projetar um sistema de combate e inimigos para o jogador enfrentar em um 
jogo é um exercício recorrente que muitos de vocês game designers terão 
que fazer em suas carreiras. E como todos sabemos, o combate é um 
componente popular das atividades em games, é um elemento que pode ter 
menos ou mais violência. A verdade é que muitos games são violentos. Em 
primeiro lugar, muitos jogos são sobre ação, e a ação pode ser bidirecional, 1) 
não violenta ou 2) violenta. Ações como bater / acertar, atirar, esfaquear, 
matar, explodir e etc fazem parte dessas ações diferentes disponíveis em 
games. E lembrem-se, já falamos sobre conflito na disciplina, se você deseja 
criar uma boa história, você precisa criar conflito, e a violência é uma maneira 


bem fácil de criar conflito. 


Mas a violência é popular em um jogo não apenas porque é interessante ou 
porque os desenvolvedores estavam com vontade de colocar ela sem 
nenhum motivo. Ela também oferece ao jogador o ciclo de feedback - qu” 


falamos na última aula - muito rápido. Por exemplo, no momento que o m 
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personagem acertar um soco no inimigo, eu vejo o inimigo sofrendo dano, eu 
escuto ele resmungando algo ao receber o golpe e posso - ou nã 6) entir 
através da vibração do controle ou do celular a hora que acertar o soco. O 
acerto concede uma recompensa (experiência, pontos, dinheiro). O princípio 


é: acertou, foi recompensado, porquê parar de tentar acertar? 


Além disso, um sistema de combate é normalmente fácil de programar e 
projetar. Outras interações humanas como conversar, relações amorosas, 
humor, ou manipulação, por exemplo, são difíceis de recriar em jogos. E 
quando quisermos replicar violência em jogos, é tudo uma questão de 
contexto. Quanto mais atividades violentas que o jogador faz, maior será a 
classificação do jogo, isso é algo bem importante de levar em consideração 
quando estivermos planejando o nosso público alvo. Jogos para o público 
infantil jamais terão sucesso mostrando cenas agressivas. Algumas perguntas 


que ajudam a determinar a classificação adequada para o jogo: 


e O próprio jogador comete violência? Ele usa armas realistas? 
e Com que frequência o jogador faz o ato violento? 

e Ojogo recompensa o jogador por realizar atos violentos? 

e Quão gráfica é a violência? Tem desmembramento? 

e O visual se conecta a violência? 

e Visuais como manchas de sangue aparecem? 

e Gráficos ultra-realistas = Violência ultra-realista 

e A violência é contra “bandidos” ou “qualquer pessoa"? 


e Os inimigos sofrem ao serem mortos? 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/game-design-30eyr/aula/power-up-elementos-de-combate-e-inimigos-dõoa8 


18/01/2023 06:40 Descomplica | Game Design 
As respostas à essas questões vão nos levar a diferentes níveis de combate 
ao jogo. Por exemplo, Looney Tunes: World of Mayhem tem violênci © nica 
de desenho animado, um ataque que depois do golpe o personagem fica 
ileso depois que a ação foi infligida, no máximo uma explosão e o defensor 
fica preto como se estivesse queimado ou uma fumaça mostram que o 
atacante acertou o golpe. Já em Mortal Kombat existe uma violência intensa 
através de representações gráficas e realistas de conflitos físicos que 
envolvem sangue, desmembramento, armas realistas e representações de 
ferimentos humanos, além de muito sangue e morte. Tanto o resultado da 
decisão de combate quanto o estilo de arte dos jogos são totalmente 
diferentes, mas nenhum é melhor ou pior que o outro, foram projetados para 
terem a violência na sua medida correta. Agora que sabemos o quão violento 


será o seu jogo, podemos começar a projetar como isso vai acontecer. 


Ao projetar movimentos de combate para o seu personagem, primeiro temos 
que considerar sua personalidade. Seu personagem é forte e brutal como o 
Zangief? Saltitante e voador como o Rayman? Furtivo como o Snake? 
Acrobático como o Strider Hiryu? Cada um desses personagens tem um 
estilo de combate único porque cada um tem uma personalidade única. O 
gênero do jogo e a experiência de gameplay podem determinar quais os 
movimentos, armas e itens eles podem usar. Por exemplo, no combate, os 
ataques usados por esses personagens dependem da distância deles para o 
alvo. O Zangief dá socos, agarrões, cabeçadas e joelhadas = Combate à curta 
distância. O Rayman podem dar golpes com seus chutes voadores para 
espantar os inimigos à uma distância um pouco maior = Combate de médio 
alcance. O Snake pode atirar - com sua pistola - ou lançar tranquilizantes nos 
inimigos = Combate de longo alcance. E o Strider pode largar bombas 
inteligentes que afetam vários inimigos à longa distância em um espaço 
determinado = Combate com efeito em área. Saber qual será o alcance de 
combate (ou alcances) do seu personagem faz uma grande diferença em 


como o jogador aborda o combate durante o jogo. Além disso, existem 
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diversas variações de elevação e direção que podem ser aplicadas nestes 


movimentos. © 


Uma tabela de ataques é muito útil para gerar informações importantes sobre 
elementos de combate para clarificar nossas ideias de game design. 
Lembram do GDD do Silent Hill 2? Ele tem uma ótima tabela com informações 
das armas corpo a corpo e das armas de longo alcance. Um pedaço de 
madeira, um cano de ferro, uma faca e uma serra elétrica. Todas as armas 
têm suas definições detalhadas: movimentação, ataque rápido, sequências, 
feature especial - a serra por exemplo precisa ter o motor ligado antes de 
atacar - ataque pesado e distância. Sinta-se à vontade para adicionar 
quantas colunas você precisar à suas tabelas de combate para compor todos 
os detalhes. O importante é que cada ataque deve ser distinto e utilizável em 


uma situação de combate específica ou inimigo específico. 


Outra parte importante de elementos de combate é tirar o controle do 
jogador através de status. Situações em que primeiro o jogador precisa “se 
livrar” de algo pra depois voltar a atacar. São ferramentas valiosas para usar 


no lugar de simplesmente “sofrer dano”. 


e Atordoamento, o jogador perde o controle do personagem por um curto 
período de tempo por sofrer uma pancada muito forte ou por uma granada 


atordoante 


e Knockback, é um empurrão jogando o jogador pra trás a uma curta 
distância, pra que ele tenha que se aproximar do inimigo de novo para 


atacar. 


e Knockdown, derrubar o jogador no chão para que alguns segundos depois 


ele assuma o controle novamente depois de levantar. 


e Visão limitada, o jogador pode perder a visão devido a granadas de luz ou 


mesmo algum monstro pulando na tela e bloqueando a visão 
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e Perda de equilíbrio, muito usado em “beiradas” nos jogos de plataforma, 
em que o personagem precisa se equilibrar, ou atravessando cord: © l 


desviando de flechas de inimigos, por exemplo. 


Mas lembrem-se, não deixem os inimigos se divertirem o jogo inteiro, é 
importante projetar ataques do jogador para que desabilitem alguns status - 
usar um capacete contra atordoamento ou uma armadura impossível de 


derrubar o jogador no chão. 
Eis nossas diretrizes dos elementos de combate: 


e A violência tem tudo a ver com o contexto: um ato violento vai parecer 


mais violento se for o jogador que faz isso. 
e Dê ao seu personagem ataques ou armas características. 
e Crie tabelas para movimentos, alcances e reações de combate. 
e As pessoas querem jogar jogos que as tornem legais 
e Lutar contra os inimigos deve ser divertido. 


e Use ataques para dificultar e incapacitar os jogadores através de status, 


em vez de sempre matar 


e Sempre é possível adicionar conflito sem ter combate. Através de tempo 


curto, velocidade, opções limitadas, espaço limitado e entre outros 
E se o jogador “perder; o jogo precisa mantê-lo jogando mesmo após a 


derrota, seja através da tela de continue ou mostrando uma prévia da próxima 


fase, o importante é não perdê-los para que descartem o seu jogo. 
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Monstros. Criaturas. Soldados. Piratas. Aliens. Gigantes. Vilões. Antagonistas. 
O que eles são e o que eles têm em comum? Obstáculos que ad, ser 
superados para chegar ao final da fase? Adversários simulados que tentam 
matar o jogador ou impedir seu progresso? Personagens lindamente 
renderizados em 3D com animações interessantes de ataque? São inimigos, e 
eles são praticamente, tudo isso. O problema é que muitos game designers 
deixam como uma tarefa secundária produzir inimigos interessantes e 
distintamente diferentes. Se um jogo tem uma série de criaturas que parecem 
incríveis, mas simplesmente representam um conjunto crescente de números 
ou só replicam os mesmos inimigos com tamanhos diferentes, é provável que 


esse jogo se torne tedioso rapidamente. 


Precisamos determinar a função dos inimigos primeiro. Isso vai influenciar 
muitas pessoas: como o programador vai codificá-lo, como o animador vai 
animar, como o artista vai desenhar e assim por diante. E a mesma regra dos 
nossos personagens vale aqui também, a forma sempre acompanha a sua 
função. Os atributos dos inimigos podem ser diversos, como: Tamanho, 
Comportamento, Velocidade, Movimento, Ataques e Vida. Todos esses 
atributos, junto com o tema do jogo, permitirão que você determine quem são 
seus inimigos, como eles vão se parecer e quão bem vão lutar quando eles 


estiverem no jogo. Vamos à alguns usos desses atributos: 


e Tamanho: O tamanho do inimigo vai determinar como o jogador vai 
enfrentar ele. Por exemplo, um pequeno inimigo pode ser combatido 
apenas agachado ou com um ataque pra baixo, como uma rasteira. No 
outro extremo da escala, um inimigo enorme com escalas gigantescas 
pode ser só atingido em determinados locais, escalando ele até chegar a 
cabeça, por exemplo. Shadow of the Colossus e God of War tem vários 


“deuses e colossos” que são derrotados dessa maneira. 


e Comportamento: Quanto ao comportamento. Como o inimigo se move? O 
que o inimigo faz durante o combate ou quando encontra o jogador? O que 
o inimigo faz quando é ferido? Ele está protegendo algo? Ele pode se 
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defender? Quando estamos projetando o comportamento dos inimiaos, o 
objetivo é não ter inimigos diferentes repetindo os mesmos ® 
comportamentos. Melhor ainda é projetar comportamentos que se 
complementam, um que se defende e outro que atira em um mesmo local, 


por exemplo. 


e Velocidade: Dependendo da velocidade e do movimento, um inimigo pode 
ser mais perigoso, mais difícil de mirar e acertar, e mais assustador. Eles 
podem ser fixos - presos á um lugar - lentos, velocidades consideráveis, 
rápidos e extremamente rápidos. Inimigos lentos funcionam muito melhor 


quando há muitos deles. Como hordas de zumbis por exemplo. 


e Movimento: Os estilos de movimentação dos inimigos podem ajudar a 
determinar os ataques. Voltamos a personalidade, um inimigo ágil / que é 
lutador de artes marciais vai se mover muito mais rápido e fácil que um 
ogro gigante, gordo e lento. E é importante determinar se a movimentação 
será de forma aleatória ou previsível. Eles vão direto até a posição do 
jogador, eles voam aleatoriamente em direções diferentes ou eles saltam 
por obstáculos. Essas decisões podem ser definidas em conjunto com os 


programadores que vão cuidar da inteligência artificial dos inimigos. 


e Ataques: Inimigos atacam da mesma maneira que os nossos personagens. 
Seja com ataques corpo a corpo, ou seja com ataques de longe. Um ponto 
importante aqui é dar tempo para o jogador “perceber” que o inimigo vai 
atacar, isso permite que o jogador possa bloquear, se esquivar ou fazer um 
contra-ataque com efetividade. Esse papo nós game designers podemos 
ter com os animadores para criarmos as chamadas “animações de 
preparação”. Em um RPG medieval um urso pode dar um grunhido alto e 
abrir os braços antes de atacar, e o mago pode “carregar” sua magia até 


que fique pronta para só então disparar no jogador 
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e Vida: E outro ponto super importante é saber determinar a quantidade de 
golpes e acertos os inimigos precisam sofrer para serem eliminadc Go) 2m 
todo inimigo tem uma vida minúscula que pode ser derrotado com um 
acerto, e muito menos fazer com que o jogador demore muito tempo num 
mesmo combate. Esse atributo deve ser bem pensado quando estivermos 
projetando os chefes, ou os Bosses dos finais de cada fase ou nível. Uma 
luta contra um chefe normalmente é maior que o normal, mas não deve ser 
eterna. Lembram do Bowser no Super Mario 64? Ele só podia ser agarrado 
pelo rabo e tinha que ser arremessado várias vezes para perder toda a 
vida. É sempre bom manter um meio termo de vulnerabilidade para não 


tornar um combate chato. 


É preciso apresentar ao jogador uma série de situações distintas e 
desafiadoras com diferentes inimigos. Dar ao jogador informações suficientes 
para que ele decida como reagir aos inimigos e fornecer um conjunto de 
ações efetivas no jogo com esses inimigos. Ah, e lembrem-se, lutar com 
inimigos deve ser divertido. E eles - de preferência - devem ser enfrentados, 
e não evitados. Claro que temos algumas exceções, mas evitar um inimigo 
normalmente está associado à um jogo em que o jogador não pode acertar 


ele ou não tem armas para enfrentá-lo. Inimigos divertidos = Jogo divertido. 


Atividade extra 


Vídeo que mostra o design de combate do RPG Dragon Age Origins da EA 


Games 
Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=QIWAIVHYyDA 


Artigo 
10 Inimigos Gigantes que nunca esqueceremos 
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Link: https://sagamer.co.za/2018/02/15/10-giant-enemies-wont-soon-forget/ 
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Projetando o Level Design 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 11 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vamos dar os primeiros passos no Level 
Design e o que ele é, sua função e os diferentes locais que um 
jogo pode se passar, depois vamos analisar porque o Level design deve ser 
interessante e divertido e como fazer isso através de objetivos no level e 
finalmente vamos entender o que precisamos apresentar para o jogador e de 


que forma isso deve ser mostrado em níveis bem construídos. 


Para entender o Level Design, vamos imaginar que somos donos de um 
restaurante. A comida (o conteúdo do restaurante) é linda e saborosa. Mas o 
interior é horrível, cheio de mesas e cadeiras entulhadas e rasgadas, 
totalmente mal cuidado e cheio de coisas quebradas (o level, os níveis do 
restaurante). Da mesma forma que criar uma experiência completa é 
importante para um restaurante, criar um bom jogo em todos os seus 
aspectos é fundamental. E quando nos dedicarmos a ter um bom Level 


Design, a jornada para qual enviamos os jogadores será muito melhor. 


Frequentemente a indústria de games afirma que Level design é um 
subconjunto do game design. De fato, nós estamos dedicando uma porção 
da disciplina para falar sobre ele, mas o que deve ficar claro é que existem - e 
podem existir no seu time - Level Designers, pessoas dedicadas a projetar e 
criar níveis e espaços jogáveis em jogos. Mas pra ficar claro, todo Game 
Designer deve saber “o básico” do Level Design, esses setores claramente 
não podem existir um sem o outro. De modo geral, se um game designer 


projeta as regras de jogo, o level designer projeta como e onde o jogado! 
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confrontado com essas regras. Um ponto importante é entendermos a 
palavra Level no Level Design. Level (ou nível em português) pode 1 ® arios 


significados na indústria de jogos: 
1. Um ambiente ou um local onde ocorre o jogo. “Eu estou no Level da água” 


2. Uma unidade de contagem da progressão de um jogador em fases, 
especialmente em jogos repetitivos. “Eu estou no Level 6 do Megaman - a 6° 


fase” 


3. A classificação de um jogador com base na sua pontuação ou sua 
experiência. Um termo para marcar a progressão de um personagem 
comumente utilizado em jogos de RPG, “Eu finalmente subi de nível e estou 


no Level 70 no jogo Baldurs Gate”. 


Mas nosso foco está no 1° significado, o Level designer projeta o local virtual 
em que o jogo vai se passar. Certo, só que pra complicar ainda mais o 
ambiente ou local pode ter várias definições: rounds (ou rodadas), Waves (ou 
ondas), Stage (ou estágio), Ato ou Capítulo, Mapa e Mundo. Todos esses 
“locais” no geral dependem do estilo e do tema do jogo, e principalmente 


sobre seu gênero. 


e Um “Round” pode ser uma parte de um campeonato em um jogo de 


esporte 


e “Waves” se referem à ondas diferentes em combate, normalmente com 


quantidade e tipos diferentes de inimigos 


e Stage pode ser o local que um chefe está “Boss Stage” ou mesmo um 


cenário em que acontece uma luta em um jogo de luta. 


e Atos e capítulos estão atrelados a jogos lineares que contam histórias, Atos 


são maiores e podem conter vários capítulos que se passam em locais 
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diferentes. 
e Mapas podem ser locais em jogos multiplayer de tiro em primeira pessoa, 
onde jogadores associam o estilo do mapa a um estilo de gameplay, por 


exemplo. 


e E o Mundo é um local distinto principalmente por seu tema visual e que 


pode ser composto de vários locais que compartilham este tema. 


Sempre que definirmos o estilo e gênero do nosso jogo, podemos ir pensando 
o Level design baseado nessas definições, o que facilita o entendimento do 
time como um todo durante a produção. O que deve ficar claro é que 
independente da escolha de como será os nossos Levels, precisamos 
mapear eles sempre juntos. Pensar nos locais do jogo do início ao fim. Um 
level é só um pedaço do jogo. Ou seja, se meu jogo tem 1 mundo, dividido em 
5 Atos, com 26 fases, isso deve estar mapeado desde o início da produção 
para distribuirmos todas as ferramentas e mecânicas presentes no jogo de 
forma correta. Um grande mapa do mundo do jogo é importante não apenas 
para ajudar sua equipe a entender as conexões de todos os níveis entre si, 
mas também para oferecer aos jogadores várias vantagens e aquela primeira 
impressão positiva de ver quantos níveis o jogo tem “Nossa quanta fase 


diferente! Vou jogar esse jogo por muito tempo até chegar ao fim!” 


A melhor maneira de começar um Level Design de qualquer jogo é entender 
os limites do que podemos projetar. Existem algumas restrições que temos 
que levar em consideração antes de decidir nossos níveis. 1) Restrição de 
plataforma. Para qual plataforma estamos pensando o level? Um jogo extenso 
que terá destino PC e Consoles terá restrições diferentes do que um jogo 
pequeno para as plataformas mobile. Além disso, tem 2) o poder de 
processamento do hardware da plataforma. 3) A duração dos levels. Os 
jogadores de games mobile tendem a jogar por períodos mais curtos de 


tempo do que os jogadores de PC e console. Com base nessa ideia, levels 
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curtos e rápidos para jogos de celular são mais indicados. Tamhém é 
importante considerar 4) o seu público. Se estamos projetando ur. GD indo 
para jovens de 18 a 25 anos que amam fantasia, além da estética e do visual 
relacionado ao tema, esse público tende a jogar níveis mais complexos, então 
tendo o público do jogo já estabelecido é muito bom para começarmos a 
planejar um bom level design. Agora que entendemos os Levels, ou níveis, 


vamos falar como podemos torná-los interessantes. 


Tomadas as decisões dos nossos limites de Level Design, o que precisa 
acontecer em seu nível do ponto de vista da história do jogo? Como podemos 
usar o level design para fazer isso? Apresentar uma meta ou objetivo? uma 
nova arma, um novo inimigo, uma nova habilidade para o personagem. 
Introduziremos ferramentas para manter o jogador desafiado a continuar 
jogando dentro do level. O mundo tem que ser interessante e divertido. 
Materializando em um exemplo de um nível do Super Mario Bros 2, imaginem 
se a primeira imagem à cima, com obstáculos, inimigos, blocos diferentes, e 
outras composições que geram várias mecânicas diferentes fosse, na 
verdade, um nível inteiro que é só caminhar da esquerda pra direita? Sem 


graça nenhuma, né? 


Todo level precisa de objetivos. Os jogadores podem 1) Explorar. Fazer com 
que eles descubram o local novo no seu próprio ritmo. Aqui é interessante dar 
liberdade de mobilidade e as possibilidades de conversa para mostrar o local 
e contar a história. Quanto a mobilidade, sempre deixar claro pro jogador 
onde ele pode e não pode ir, áreas que não são “alcançáveis” nunca podem 
deixar dúvida pro jogador “Será que eu consigo ir até ali? se ao testarmos 


sentirmos essa dúvida, algum bloqueio tem que ser adicionado. 


Além de exploração, é sempre indicado fazer com que o jogador 2) Aprenda 
ou encontre algo novo. Aprender habilidades novas ou encontrar um item - 
que pode ser para equipar melhor o jogador, cogumelos mágicos, ou um item 


imprescindível para avançar na história, como uma chave por exemplo. 
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Encontrar algo novo pode levar o jogador a ter que 3) Escapar / Sobreviver e 
Fugir, ou os jogadores podem ter que sobreviver estando em « © agar 
completamente novo. Novo inimigos podem ser introduzidos - ou mesmo um 


|” 


inimigo que é “impossível” de derrotar, só sendo permitido fugir mesmo. A 
narrativa aqui está na ação de ter que fugir e na localização do local perigoso. 
A jogabilidade provavelmente vai estar conectada em movimentações 
desafiadoras - pular na hora certa, desviar na hora certo e no combate como 


um todo. 


E um level pode introduzir uma mecânica de gameplay com 4) Escolhas 
envolvidas. Se o level tem um portal em que o jogador pode - ou não pode - 
entrar, isso vai gerar curiosidade nele. Lembrando que isso não precisa ser 
caminhos múltiplos ou bifurcações, vários jogos permitem aos jogadores que 
experimentem finais “bons” ou finais “ruins” com base nas escolhas feitas 
durante o jogo. Essas escolhas geram consequências que podem estar 
conectadas ao objetivo do level, ou a história ou mesmo escolhas que 
possam seduzir o jogador a ir para um lado mais difícil com algum tipo de 


premiação extra. 


Além os objetivos do jogador e da fase, é importante determinar como será o 
cenário. E neste momento, use e abuse de referências visuais. Outros jogos 
ilustram muito bem o que queremos e qual o estilo visual do Level. E a dica de 
produção para um level ter vários usos é alterar o mesmo cenário para que o 
jogador possa retornar com mudança da hora do dia, condições climáticas 
diferentes, cenário intacto e cenário todo destruído e entre outras 
possibilidades. O reaproveitamento de modelos e assets do jogo diminuem o 
tempo de produção dos levels, fazendo com que somente alterando cores e 
iluminação, os mesmos locais viram locais diferentes. Como qualquer coisa na 
vida de de um game designer e level designer, cada jogo vai demandar levels 
diferentes com objetivos diferentes. Logo, é uma linha bem genérica aqui 
apresentada. Como level designer, você precisa perceber a necessidade do 


seu projeto, apresentar a equipe e colher ideias deles também. Se prototipar, 
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será melhor ainda para visualizar resultados, se atingiu a diversão esperada e 


prever erros nessa fase já. ®© 


A abordagem mais curta e direta ao ponto em o que precisamos no nosso 
Level é: pegar uma caneta e um papel e desenhar um esboço de formas e 
escalas gerais: neste caso, é interessante ou desenhar linhas de grade ou 
usar um papel que já tem um grid, aqueles quadriculados, para ter uma escala 
e trabalhar com o tamanho e proporção das áreas desde o início. Após o 
rascunho, planejar as salas e áreas com seus nomes, e onde seriam os 
eventos, por exemplo: um encontro de batalha, sala com um quebra cabeça, 
um lugar onde o jogador vai aprender uma nova mecânica e onde o jogador 
começa o level e etc. Então pense o que pode ser usado para conectar estes 
lugares: corredores, labirintos, elevadores, escadas. Lembrem-se, é preciso 
dar espaço não só para o jogador andar, como também a câmera navegar. E 
evite que o jogador ande por muito tempo. Andar não é gameplay. Ao invés 
disso ele poderia estar fazendo outras coisas mais interessantes como: saltar 
/ lutar / coletar itens / escalar / nadar / voar / fugir / explorar / agir 
furtivamente ou silenciosamente e etc. Para tornar o gameplay no local 
interessante - ou entre os locais - é indicado analisar formas diferente de 
locomoção além de andar a pé, por exemplo, veículos, montarias, avião, trem, 
transporte público, naves ou até, se fizer sentido, um teletransporte ou um 
portal. Muitos jogadores gostam de explorar um mundo aberto com 
liberdade, outros preferem não perder tempo e ir direto ao objetivo. O 
importante é oferecer essas opções. Em The Last of Us Il em áreas fechadas 
e mais lineares - sem opções de andar pelo cenário aberto - o jogador anda a 
pé. Em uma área muito maior, o jogador anda a cavalo. É possível andar a pé 
também, mas vai demorar mais e o jogo precisa deixar isso claro. Em LA Noire 
é possível dirigir pela cidade livremente para ir até um local iniciar a missão ou 
pedir que seu colega NPC controlado pelo computador fizesse isso (a tela 


escurecia e o jogador já estava no destino final). 


E essas localizações e momentos são criados com um propósito: variação no 
gameplay. Se o jogador SEMPRE caminhar ou SEMPRE dirigir, em algum 
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momento, caminhar e dirigir se tornarão ações monótonas e chatas. Criar 
variedade de caminhos: um caminho linear com 2 inimigos é bem © ente 
que um com pequenas rotas de saída entre os inimigos, com inimigos 
adicionais e recompensas no final de cada rota. Itens, armas, munição, ou 
mesmo algo decorativo (uma porta trancada, um feixe de luz) algo que seja 
interessante pro jogador entrar ali e se deparar com aquilo. Lembram das 
mecânicas diferentes em um jogo de Plataforma que vimos no vídeo sobre 
Mecânicas? É isso que o nosso Level precisa, variações de ações, encontros 
e quem sabe, surpresas pro jogador. E isso tudo em um pacing correto, em 
uma evolução que faça sentido para o jogador “pegar o Flow” e entender 


porque cada coisa está neste lugar. 


Comece o level com mecânicas simples de movimento: caminhar, pular, 
coletar itens. Adicione mais uma mecânica, dessa vez, um pouco mais 
complexa. Repita esta mecânica algumas vezes para o jogador entender 
como ela funciona. Adicione uma segunda, ou uma terceira mecânica e deixe 
o jogador aprender esta também. Então combine-as para gerar variações. 
Coloque perigos. Deixe o jogador repetir algumas ações (como coletar itens e 
armas) mas agora misturado com o perigo. Adicione inimigos. Dê chances 
para o jogador aprender como lutar com eles. Combine os inimigos com os 
demais perigos. Assim que o jogador se acostumou com tudo, pode fazer 
algo aparecer de repente para testar seus reflexos (variar ritmo). Além de criar 
variações com o que precisamos no level, é preciso determinar algumas 
coisas básicas do sistema, como: Nascimento do jogador e dos inimigos, 
recompensas em locais não explorados, entradas secretas / paredes 
destrutíveis, áreas secretas no geral, terrenos como areia movediça, gelo 
escorregadio, lava que possa ferir o jogador, isso são locais com mecânicas, e 


claro, Puzzles... ah, os puzzles... 


Para falar de Puzzles para um Level nada melhor que analisar o jogo Portal. 
Ele é um dos jogos do gênero de quebra-cabeças mais bem projetados que 
eu já vi. O jogo possui um movimento chamado “arremesso” ou Fling em 
inglês, onde o jogador transforma uma queda em um salto para a frente 
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usando os portais. Portal é um jogo sobre como mudar sua posirão no 
espaço, mas o arremesso é sobre mudar sua direção e reapr D ar a 
gravidade. E aqui temos um caso de um quebra-cabeça que é interessante 
planejar, mas difícil de ensinar. E os puzzles nada mais são que uma curva de 
aprendizado. Por exemplo: em uma determinada sala, o jogador pode 
controlar apenas a posição do portal azul, o laranja é fixo pelos game 
designers. Essa limitação - em um primeiro momento - serve para mostrar 
para o jogador o que os portais fazem de uma maneira mais suave. O puzzle é 
simples de “resolver”: Tudo o que o jogador precisa fazer aqui é descobrir que 
a plataforma da frente dele é muito alta para pular e colocar um portal azul em 
algum lugar na parede e passar por ele. Esse 1º Level serve como um 
ensinamento do que vem a seguir. Na sequência, o que o jogo faz é induzir o 
jogador a cometer um erro que o deixará mais perto de uma solução. Pode 
ser um conceito surpreendente para nós game designers fazer com que o 
jogador caia em um buraco de propósito. Mas existe uma plataforma sobre o 
espaço central da sala que tem o formato de um trampolim. Isso encoraja o 
jogador a cair e, se não for o suficiente, é provável que o jogador caia de 
qualquer maneira porque a plataforma é muito curta para pular e atravessar. E 
quando o jogador está nesse espaço central, não tem muito que ele possa 
fazer além de tentar sair com um portal, e como as paredes não tem a cor 
branca para colocar o portal, o jogador precisa colocar no chão. Fazendo isso, 
o portal laranja “empurra com a gravidade” o jogador até o trampolim 
novamente. E voila! Agora os portais estão configurados para que o jogador - 
sem perceber que foi os game designers que ensinaram isso pra ele - 
resolver o quebra-cabeça. É só mergulhar de novo no espaço e ser 
arremessado pela gravidade até a saída. O próprio Level ensina o jogador 
“aos poucos” mantendo ele dentro de uma curva de aprendizado e claro, 
mantendo ele no Game Flow. Vocês vão ver que ensinar através do level 
design, ao invés de utilizar tutoriais “explícitos” ou um manual de instrução, faz 
o jogador descobrir as regras e habilidades simplesmente vivendo nele e 


fazendo ações que nós game designers oferecemos. 
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Atividade extra 


Palestra da GDC 


O Level Design de Gone Home 


Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=n6. ftHSEÍM 


Portal World of Level Design 


Link: https://www.worldofleveldesign.com/ 


Website do Thiago Klafke 


Artista de Cenários e Level Designer da Blizzard 


Link: https://www.thiagoklafke.com/ 
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De Volta a Papelada: Level Design 
Document 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 12 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vamos ver Level Design Documents de 
jogos de um jogador baseados em campanha, quais as 
características e o que deve estar incluído na documentação de levels para 
esse estilo, depois vamos entender quais as características e o que deve 
estar incluído na documentação de levels para um jogo multiplayer e 
finalmente a demonstração de aplicações da documentação apresentada até 


aqui em jogos e alguns LDDs como exemplo. 


Importante: este resumo fica muito mais fácil de entender ao acompanhar 
através dos slides disponibilizados na aula, já que as informações são 


baseadas nas imagens. 


Agora que entendemos o que é o Level Design na prática, vamos para uma 
aula exclusiva da sua documentação, os chamados LDDs - Level Design 
Documents. Começando por um documento de level design focado em um 
jogo para um jogador, vamos ver um documento do Uncharted 3 em um 
Level da campanha do jogo, em que o jogador vai passar por ele no meio da 
história. Lembre-se que, assim como o GDD, não existem modelos prontos de 
LDD. Dependendo do jogo e de todas suas características, registros 


diferentes serão criados para cada local, cada mapa ou cada fase. 


Assim como o GDD, podemos dividir o documento em sessões. Uma dica é 
estruturá-lo por tópicos principais e conforme o level for avançando esses 
tópicos vão tendo seus próprios sub-tópicos. Vamos iniciar com: Detalhes do 
level e do personagem, como Mecânicas, Armas, Itens disponíveis, Inimigos 
que ele vai encontrar e a escala do level, quais as unidades de tamanho para 


termos uma noção de espaço. Depois falamos sobre os objetivos do level e o 
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que se passa nele, um resumo inicial, o gráfico de Pacing - que podemos 
chamar de Ritmo - tempo estimado para completá-lo e como o ew ®© 
divide. Depois o foco fica nos mapas (desenhos no papel, transformação em 
visão de fluxo - usando o 3D já - e uma visão superior do mapa também. Um 
LDD de um local, ou uma fase não precisa de mais de 20 páginas, seria ótimo 
se ele tiver entre 6 até 12 páginas. No início, vamos passar os detalhes do que 
o jogador pode fazer, quais armas ele pode usar, itens, tipos de inimigos e 
escala do level. Importante: o LDD de vocês não precisa de desenhos e 
modelos 3D das armas e dos itens. Os inimigos no mapa podem 
representados por formas geométricas, sem arte final. Existe uma extensa 
gama de mecânicas possíveis para o Level: andar, correr, escalar, pular nas 
beiradas de plataformas, puxar/empurrar ou carregar itens, rolar, swing (que é 
usar uma corda para se pendurar e pular mais longe), derrotar inimigos 
empurrando eles de grandes alturas, derrotar silenciosamente, atirar de 
qualquer um desses ângulos, usar a lanterna e nadar. Depois vocês podem 
analisar com mais atenção todos os detalhes, mas quanto mais descrevermos 
as possibilidades no documento, mais fácil fica para o nosso time entender o 


que o jogador poderá fazer nesse level. 


Uncharted faz um ótimo trabalho ao determinar o ritmo de todo o jogo, 
sempre trabalhando com o geral em mente que comentamos na última aula, o 
flow do jogo. Na Sessão 2, dos objetivos, descrevemos um resumo do level: 
“Sully é capturado e é refém numa mina no Sri Lanka. Drake precisa salvá-lo 
mas bate o navio na ilha quando uma tempestade tropical começa. Ele 
atravessa a floresta que está alagando devido a chuva o que ajuda ele a 
infiltrar no local e salvar o Sully” Super resumido, direto ao ponto. A baixo a 
gente vê o gráfico de Pacing, ou o Ritmo do jogo. Cada número é um objetivo 
ou um acontecimento no level para termos ideia da sua evolução - tanto de 
intensidade no eixo vertical quando de tempo, no eixo horizontal. 1) O Drake 
bate o navio - que é um momento um pouco tenso mas tem -1 no tempo 
porque é um vídeo introduzindo o início da fase, o jogador ainda não está 
jogando. 2) Encontrar a saída da floresta, 3) Atravessar obstáculos em uma 
cachoeira. 4) Encontrar a entrada da mina e ver que está sendo defendida 
por guardas. 5) Fugir do alagamento e encontrar e passar pelos guardas 


atirando nele através da água. Esse pequeno resumo inicial do Level tem um 
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tempo estimado de 4 a 6 minutos para ser completado, assim como o 
restante do 7 ao 10 tem de 5 a 7 minutos. ® 


Uma parte importante do Uncharted é manter o personagem principal, Drake, 
sempre no centro da ação. Sempre que você como game designer quiser 
criar um momento “uau”, faça com que aconteça ao redor ou abaixo do 
jogador e force-o a reagir aquele momento. Se o jogador estiver em uma 
plataforma alta e lá embaixo uma represa explodir e inundar todo o local, o 
jogador deve reagir a esse momento “preciso fugir daqui se não a água vai 
me engolir”. Na Sessão 3 já temos o mapa de fluxo mais detalhado. Ele mostra 
onde o jogador começa, quais as diferenças de altura - sim, a verticalidade é 
muito importante em um level. Alternar a elevação faz um ambiente parecer 
natural, fornece variedade e permite ver o mapa de outro ângulo, além de 
permitir a visão de paisagens que aquele ícone de um olhinho no mapa. Além 
disso, as zonas de combate são demonstradas em círculos vermelhos, 


nessas áreas o jogador vai encontrar os inimigos. 


Na Sessão 4 temos o mapa um pouco mais detalhado na versão superior com 
seus locais de navegação bem definidos. Na esquerda, as áreas verdes são 
“jogáveis”, que o jogador pode navegar, a área cinza é cenário não jogável, 
azul é água com a direção da água indicada pela seta na direita e o que é rosa 
é destrutível, ou vai ter alguma interação do jogador com isso ou ele pode 
explodir / destruir de alguma maneira. Além disso, na parte da direita tem a 
área inicial em foco - aquela parte do quadrado amarelo - mostrando qual os 
caminhos diferentes que o jogador pode fazer, incluindo todas as partes que 
são escaláveis. O mapa mostra por onde o jogador vai passar e onde estarão 
os inimigos posicionados - utilizando aquela legenda lá do início do 
documento. E esse desenvolvimento é o que podemos fazer com o nosso 
LDD. Ele não tem a necessidade de ser totalmente escrito - incluirei no 
material de apoio dessa aula o LDD do level Strangle Yard do Half Life 2, na 
imagem a da direita, que tem além de imagens ilustrando os locais e que 
servem de referências para os artistas, muitos detalhes em texto. O 
importante é encontrar o documento certo para o seu perfil, seja totalmente 


com imagens, seja totalmente textual ou um híbrido dos dois modos. 
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Planejar um level - ou, nesse caso, conforme os exemplos que vamos usar - 
um mapa para um jogo multijogador competitivo pode ser bem desafiar © 
de certo modo demorado até encontrar as áreas certas sem gerar 
desvantagens para nenhum dos lados. Aqui analisaremos um LDD - e um 
material visual bem didático - de um mapa em um jogo multiplayer. As 
sessões no multiplayer serão destinadas ao gameplay competitivo. O 
exemplo utilizado aqui é o mapa Fracked do Team Fortress 2, é um round de 
12 jogadores de um lado vs 12 jogadores do outro no modo de jogo CTF - 
Capture the Flag ou Capture a Bandeira. A primeira coisa a se fazer é reunir 
todas as informações sobre os diferentes movimentos de classe e 
habilidades de combate. Os mapas mais acessíveis permitem que todas as 
diferentes classes mostrem o domínio de suas habilidades. Quanto mais seu 
mapa acomodar isso e não ficar muito desequilibrado, mais sucesso terá no 
Level Design. E quando pensarmos em um jogo que tem campanha e 
multiplayer também, mudar coisas do jogo de um jogador, como linguagem 
de formas e cores que já foram ensinadas ao jogador na sua jornada sozinho, 
pode gerar confusão no multijogador, ou seja, se o jogador recupera vida 
através de itens espalhados no mapa com o formato estético de uma seringa, 
ele deverá recuperar a vida dele no multijogador do mesmo modo, já que ele 


já está acostumado com isso. 


Informações coletadas, podemos dar início em compor as estratégias. No 
Team Fortress os mapas são separados por modos de jogo e aqui estamos 
utilizando um Capture a Bandeira. O jogo não possui veículos e deve ser 
construído para ser divertido inclusive para as classes mais lentas, então a 
escala deve ser pequena e o acesso entre as áreas deve ser fácil. Na imagem 
da esquerda está a identificação de onde estão as bandeiras de cada time, 
onde os jogadores nascem e onde é a área de batalha. Percebam que esse 
design proporciona encontros rápidos - de 3 a 9 segundos - para que um 
jogador já batalhe contra outro jogador do time adversário. A escala de tempo 
fica na esquerda - e essa informação também nos diz que demora 36 
segundos para atravessar todo mapa, de uma ponta a outra. Para a 
velocidade, à direita superior, o foco é rápido acesso até a área de batalha. 
Esse gráfico é o Pacing - ou Ritmo - transformado para o modo multijogador. 
E a parte da direita inferior é as rotas detalhadas, com suas diferenças de 


altura e elevações. No centro é onde os jogadores tem a melhor visão para o 
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combate, deixando as rotas alternativas para os locais mais próximos das 
bandeiras. O) 


Com o level design básico pronto, partimos para o visual. Primeiro crie uma 
história para o mapa para ajudar os jogadores a entender onde eles estão e 
porque estão ali. “Uma companhia de óleo e mineração quer instalar uma 
planta em uma pequena cidade. Os planos para revitalizar a cidade eram 
mentira e as operações de mineração criaram um túnel para roubar petróleo 
sem que ninguém saiba. Os moradores precisam encontrar evidências desse 
plano antes que a companhia tome todo o local e capture a prefeitura” Com a 
história criada, temos as duas bases bem contrastantes, e quanto mais 
diferente elas forem, melhor para a orientação do jogador - se eles estão na 
planta de óleo, lado vermelho, se eles estão na cidade / prefeitura, lado azul. A 
pesquisa de imagens de referência começa a dar a cara do level. Esta etapa é 
essencial para apresentar o mapa para sua equipe para que eles possam 


ajudar a visualizá-lo, especialmente para os artistas. 


Na Sessão 4 adicionaremos os detalhes da visão superior do mapa. Seja 
construindo em 2D ou em 3D, certifique-se de usar uma grade e incluir essa 
escala no documento. Como comentamos na aula sobre Level Design, definir 
a escala e o espaçamento das áreas é importante para a integração de todo o 
time no level. Essa visão superior mostra que em verde é a parte do nível 
normal de elevação, em vermelho é o subterrâneo e em azul é as duas partes 
mais altas, onde ficam as bandeiras. E assim como fizemos no vídeo anterior, 
o zoom - do quadrado amarelo - facilita para mostrar com mais detalhes 
grandes áreas. Na direita temos todos os locais de energia, munição, onde 
nascem azul e vermelho, armas e torretas - e seu alcance - que os jogadores 


podem usar. 


Com o level design finalizado e o LDD gerado, o documento - por mais 
trabalhoso que ele seja - vai ajudar e nos guiar por todo o caminho de 
construção do level no jogo. Isso pode parecer uma tonelada de 
documentação e trabalho investido nisso, mas parecerá um tempo pequeno 
em comparação com a quantidade de tempo que você economiza na hora de 
integrar e criar de fato um level desses. Sempre que você testar e prototipar 


algo que parece não funcionar direito, fica mais fácil de saber a origem do 
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problema e como alterá-lo. E claro, isso é só um guia para a criação de um 
documento de level design para mapas multiplayer, não são regras esc © 
em pedra. Se você sabe o que é esse design desde o princípio, os testes vão 
ajudar a enfraquecer ou deixar mais forte alguns conceitos para termos um 
level design de sucesso. E assim como o exemplo que usamos para um 
jogador, existem documentos muito mais textuais - que também estão 


incluídos no material de apoio desta aula. 


Após analisarmos dois LDDs diferentes que tratam de jogos com gêneros e 
estilo diferentes, um focado em um jogo de um jogador e sua campanha, 
outro focado em um jogo multijogador competitivo e seu mapa. Um Level 
Design Document também tem suas sessões separadas para facilitar 
encontrar as informações de modo mais rápido e fácil. Além disso, manter a 
documentação de Level leve e acessível por todos, escrever LDDs de forma 
colaborativa, saber que eles vão evoluir junto com o projeto e utilizar recursos 


visuais, são dicas que seguem firmes. 


Além disso, LDDs não precisam ser documentos separados. O que eu quero 
dizer com isso, vamos voltar àquele documento de design do Silent Hill 2. 
Lembram dele? Pois é, ele é um GDD relativamente extenso, mas em um 
certo ponto do documento, os game designers resolveram abortar o Level 
Design dentro do próprio GDD. Uma sessão chamada Level Overview faz 
justamente uma visão geral do que será a localização do jogo - a história da 
cidade de Silent Hill, onde o jogador vai passar com seus devidos mapas, 
descrições breves dos quebra-cabeças - que são clássicos da franquia - e 
detalhes adicionais. Não quer dizer que cada local não terá sua especificação 
em documento mais detalhada, mas abordar o design de levels pode ser de 


qualquer maneira, seja integrado à um GDD ou não. 


Outro material útil para analisarmos de um dos exemplos que utilizamos nos 
vídeos dessa aula é essa tabela de game design do Uncharted 2. Todo o jogo 
está aqui, com levels separados em linhas e suas descrições, como eles são 
visualmente, horário do dia, qual aliado acompanha o jogador, quais inimigos 
o jogador encontra, quais características de gameplay, qual o flow daquele 
level, mecânicas são sinalizadas com um X (se estão presentes ou não 


naquele Level) armas, itens e assim por diante. Esse modo de organização 
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pode ser um dos caminhos viáveis para o Level Design, ou até uma alternativa 
para demonstrar tudo em um local só de maneira mais direta e objeti O 


tabela está no material de apoio da aula. 


Assim como o GDD, os documentos de design de níveis vão evoluindo no 
decorrer do desenvolvimento. Um ponto importante é atualizar os 
documentos sempre que possível, e com o jogo já em produção avançada, 
sempre compor os visuais do LDD com os locais reais do jogo. Isso facilita e 
ajuda na hora de apresentar o jogo para uma distribuidora e fazer com que o 
parceiro compre a ideia do jogo, por exemplo. Utilizando screenshots diretas 
do jogo, mantendo os mapas atualizados e demonstrando todas as 
possibilidades de gameplay naqueles locais, teremos níveis já planejados e 


em fase avançada de desenvolvimento. 


Em todos os nossos LDDs vimos que o Ritmo é super importante para dar 
uma visão geral do level. Aqui temos um exemplo de um jogo de aventura 
com um Level relativamente grande, de aproximadamente 28 minutos de 
gameplay. Dar números aos ritmos e quando tempo cada seção consome do 
jogador só facilitará pra gente o que teremos que dar foco e quais os pontos 
visuais e de interação mais importantes do level. Muitos designers passam 
despercebidos por esse conceito pensando “ninguém vai notar o Ritmo, vou 
fazendo e vamos ver no que dá. Determinar o ritmo permite que você pense 
“ah, temos muitos pulos nesta seção, se eu guardar um pouco de 
movimentação para uma parte posterior do meu level, isso não torna o jogo 
repetitivo e adiciona variação nesses 28 minutos” então lembrem-se, usar o 


gráfico de ritmo é uma das chaves para um bom level design. 


Colocar no papel como é o level que queremos fazer pode ser complexo, mas 
evita aquela ansiedade de pular direto no jogo pra sair construindo sem 
planejamento e sem objetivo resultando em níveis desbalanceados. Seja com 
fluxogramas / diagramas, seja com rascunhos de mapas desenhados no 
papel, seja com blocos e objetos já dentro do jogo para dar a sensação de 
espaço, seja com o mapa já atualizado com escala e precisão de funções ou 
seja direto nos testes dentro do jogo para validar nossos levels, espero que 


vocês game designers percebam a importância do Level design e o quão 
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divertido isso pode ser, eu me sinto empolgado quando chega o momento de 


criar meus levels, espero que você sinta o mesmo. © 


Atividade extra 
Exemplo de LDD no Google Drive 
Level Design - In Pursuit of Better Levels 


Link: https://docs.google.com/document/d/1fAlf2MwEF TwePwzbP3try1HOaYa9kpVBHPBk 
caY/edit 
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Ir para exercício O) 
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© 
Social, Multiplayer e Comunidades 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 13 da disciplina de 


Game Design. Inicialmente vamos entender porque precisamos 
criar nossos jogos com a intenção de jogadores jogarem com 
outros jogadores, depois vamos Entender como funcionam os jogos 
multijogador, seus formatos e o que considerar ao criá-los e finalmente falar 
sobre as comunidades atualmente e como elas nos ajudam a construir um 


grande jogo multijogador. 


Jogar jogos digitais tornou-se uma experiência social há muito tempo. 
Centenas de milhares de jogadores interagem massivamente em jogos online 
multijogador (os famosos MMORPG, sigla para Massive Multiplayer Online 
Role-playing Game). E desde o princípio o game design de jogos é projetado 
propositadamente para encorajar as interações entre os jogadores. Tennis for 
Two, o primeiro jogo digital desenvolvido da história, só era jogado 
socialmente, com duas pessoas controlando a bolinha sendo repetida em 


cada lado. 


E não é só jogar, na maioria dos casos, não gostamos de comer sozinhos, 
dormir sozinhos, trabalhar sozinhos ou brincar sozinhos. Jogar não seria 
diferente, e nós como game designers precisamos criar os nossos títulos para 
serem jogados com outros jogadores ou contra outros jogadores. E as 
tendências são claras - a cada ano, mais plataformas têm algum tipo de 
componente social, multiplayer ou relacionado a comunidades. A explosão 
dos jogos mobile de forma assíncrona foi uma prova disso - “Ah mas o que é 


isso? Assincrono?”; simples, jogos que conectam os jogadores por meio 
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competição, mas não exigem que eles joguem simultaneamente. Isso sianifica 
que chegará o dia em que não haverá jogos para um jogador? Ce. Go) ente 
não. Muitas vezes os humanos querem ficar sozinhos por um tempo - ler 
livros, fazer exercícios, meditar e fazer palavras cruzadas são prazeres 
solitários deliciosos, e os videogames têm elementos em comum com todos 


eles. Então é tudo uma questão de equilíbrio. 


Jogar com outras pessoas é natural e uma das melhores formas de jogar. 
Mas por que? Vimos nas aulas até aqui que os nossos jogadores jogam por 
prazer, por desafio, pelas recompensas, por fluxo, para escapar do dia-a-dia e 
muito mais. Embora alguns deles sejam aprimorados pela presença de outros 
jogadores, nenhum deles exige essa presença de jogo social. O que é que 
buscamos especificamente quando jogamos com outras pessoas? Existem 
diversas variações de mecânicas de gameplay para gerar essas interações 


sociais, vamos à elas: 


Competição. quando pensamos em jogos multijogador, a competição 
geralmente é a primeira coisa que vem à mente - e por um bom motivo. Ela 
simultaneamente preenche vários tipos de necessidades e desejos para os 
jogadores. Jogos equilibrados e nivelados, oponentes dignos, dá aos 
jogadores um problema interessante de resolver: vencer o adversário, atende 
à necessidade de jogadores que querem mostrar seu nível de habilidade para 
outras pessoas do círculo social e permite jogar jogos envolvendo estratégia, 
escolhas que desafiam a inteligência dos competidores. Uma prova de como 
OS jogos sociais competitivos funcionaram são os eSports, campeonatos 
mundiais com milhares de espectadores assistindo 2 equipes competindo 


entre si. 


O oposto da competição, esta é a “outra forma” de jogar jogos juntos. Jogos 
colaborativos são divertidos porque permitem gerar estratégias que são 
impossíveis com apenas uma pessoa. Além disso, solucionar problemas em 
grupo e fazer parte de uma equipe de sucesso geram prazer para os 


jogadores. E ainda há os jogos colaborativos que seguem os moldes dos 
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esportes coletivos, que permitem todos os prazeres da colaboração e os 
prazeres da competição ao mesmo tempo, fazendo com que o © seja 


contra outro time controlado pelo computador. 


A parte social dos jogos pode gerar encontros, afinal, gostamos de ficar com 
nossos amigos. Como comida, jogar dá motivos convenientes para jogadores 
estarem juntos e dão algo para compartilhar com os amigos. Muitas são as 
amizades mantidas por uma partida semanal de xadrez, de golfe, de tênis, ou, 
mais recentemente, de League of Legends, de Call of Duty, encontros no 


Animal Crossing, ou partidas de Among Us. 


Os jogos permitem aos jogadores explorarem as mentes e as almas de 
nossos amigos de maneiras diferentes. Em uma conversa, ouvimos as 
opiniões de um amigo sobre gostos e desgostos e suas histórias sobre a 
maneira como eles e outras pessoas se comportaram. Mas essas coisas são 
todas filtradas pela concepção do amigo sobre o que eles pensam que 
queremos ouvir. Quando jogamos com eles, entretanto, temos um vislumbre 
de algo mais parecido com a verdade nua e crua. Podemos vê-los resolvendo 
problemas. Podemos vê-los tomando decisões difíceis sob pressão. 
Podemos vê-los tomar decisões sobre quando dar uma folga a alguém e 
quando esfaqueá-los pelas costas. O próprio Among Us fornece esse 
vislumbre “Cuidado, há um impostor entre nós”. Assim, os jogadores podem 
conhecer os amigos que “mentem melhor”. Aprendemos em quem podemos 
confiar e quem não podemos. Como Platão supostamente disse: “Você pode 
aprender mais sobre um homem em uma hora de jogo do que em um ano de 


conversa” 


Jogos de um jogador permitem os jogadores testarem os limites de suas 
habilidades, descobrindo o que eles gostam e aprendendo o que eles 
precisam melhorar. Mas quando o jogador está com outras pessoas, ele pode 
explorar como ele se comporta em situações sociais complexas. Tem 
pessoas que a tendência é de deixar os amigos vencerem quando têm um dia 


ruim, outros de esmagá-los sem dó nem piedade. Com quem o jogador 
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prefere fazer uma equipe e por quê? Como o jogador se sente quando é 
derrotado publicamente e como ele lida com isso? Tornar um jogo - © | faz 
com que os jogadores se conheçam e como se relacionam com as outras 


pessoas. 


Antes de sair pensando “preciso tornar meu jogo social adicionando 
possibilidades de jogar com outras pessoas’, temos que pensar no que 
impacta na produção do projeto. Essa decisão deve ser tomada com cuidado 
e sabedoria, porque pode ser muito trabalhoso e difícil de controlar tornar um 
jogo social depois de começar a desenvolvê-lo. Na indústria, tradicionalmente 
presume-se que um jogo multijogador exigirá de três a quatro vezes mais 
esforço e investimento para ser criado em comparação com um jogo 
semelhante para um jogador. Adicionar a camada social torna o projeto mais 
difíceis de programar, e do ponto de vista de game design, balancear. 
Lembrem-se: se o motivo para tornar o jogo de vocês social for “porque o 


modo multijogador é legal” você provavelmente deve pensar um pouco mais. 


Quando um jogo tem vários jogadores, surgem muitos fenômenos que estão 
ausentes em jogos com um jogador. Pense na diferença entre tomar um 
castelo abandonado e atacar um castelo já ocupado por um exército.Invadir 


um castelo vazio é um quebra-cabeça da física. O jogador pode ter que 


descobrir o melhor lugar para colocar um guindaste ou a melhor maneira de 
limpar o entulho que está lá para construir suas instalações. Mas, embora 
essas tarefas possam ser complexas, um castelo vazio não pensa contra - ele 
apenas segue as leis da física. É como um jogo para um jogador, já que é a 
mente de um único jogador está enfrentando um sistema simples e mecânico. 
Derrubar um castelo com um exército é muito diferente. Duas mentes 
inteligentes, cada uma tentando superar a outra. As defesas vão antecipar os 
movimentos e responder à altura. Os ocupantes do castelo podem enviar 
sinais falsos para atrair o jogador atacante para uma armadilha. Por isso o ato 
de jogar jogos multijogador torna-se, de certo modo, muito mais atrativo para 


os jogadores. 
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E essas disputas evoluíram muito com o tempo. Na indústria hoje existem 
vários modos de nomear ou classificar jogos multiplayer. Vamos ®© Juns 


deles: 


1. Head-to-head / local - Dois ou mais jogadores competem entre si em 
tempo real no mesmo sistema de jogo. A maioria dos jogos de esporte, luta e 
alguns jogos FPS permitem o confronto direto dentro do jogo. Também 
chamado de Multiplayer local, ou jogo multijogador “de sofá” porque faz com 
que as pessoas se encontrem socialmente e presencialmente para jogar 


juntas no mesmo local, no mesmo sistema. 


2. Online / Peer-to-peer - Duas ou mais pessoas jogam em máquinas 
conectadas através da Internet em uma rede de longa distância que pode ser 
criada por nós, desenvolvedores, ou pelo próprio jogador. P2P depende da 
velocidade de upload de internet dos jogadores, então essa tecnologia não é 
muito utilizada em jogos competitivos que dependem de precisão e 


velocidade no multiplayer 


3. Online / Client-Server - Jogos online que possuem sistemas grandes e 
rápidos o suficiente para lidar com vários jogadores de uma vez só. Muitos 
jogos atuais com um número massivo de jogadores simultâneos - Battle 
Royales ou MMORPGs - funcionam assim, os jogadores se conectam à esse 
servidor para receber os dados e jogar online, além de ter outras 
características como perfil online, logins e bancos de dados para armazenar 


informações de cada jogador. 


4. Online / Wi-fi, alguns jogos mobile permitem que jogadores diferentes, em 
um mesmo dispositivo ou em dispositivos diferentes, joguem 
simultaneamente. Normalmente são jogos que não transmitem grandes 
quantidades de dados e devido a depender da mesma rede devem se manter 


próximos durante o jogo. 
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Além de como os jogadores vão “se conectar” para jogar um jogo online, há 
os modos de como eles “se enfrentam” Isso é definido por si 6) que 
possuem significados diferentes, e uma híbrida, com os dois modos. O PvE 
significa Player vs Environment, ou seja, é o jogador que está jogando um jogo 
online contra oponentes controlados pela IA, inteligência artificial, criada pelos 
desenvolvedores, os inimigos ou os aliados - que podem combater os 
inimigos com o jogador - são controlados pelo computador. Já PvP significa 
Player vs Player, ou seja, é onde se encontra a grande maioria dos jogos 
online, jogadores se enfrentam entre si, sem a interferência de oponentes 
controlados pelo computador. E, há um certo tempo, existem os jogos 
híbridos PvPvE, que nada mais é do que uma mistura das duas coisas. O 
jogador, além de encontrar oponentes controlados pela IA, também encontra 
outros jogadores. Isso abre portas para novos gameplays e modos 
interessantes em jogos online, como é o caso do Hunt Showdown. É preciso 
procurar pistas num local onde um monstro vive e ele é a recompensa, mas 
quando as pistas são encontrados, todos os jogadores (duplas) da partida 
recebem para lutar pela mesma recompensa, então é preciso lidar com os 
monstros e com os outros jogadores que estão atrás do mesmo objetivo. Isso 


incentiva o uso da estratégia para lidar com duas ameaças bem diferentes. 


Se você game designer estiver pensando em um jogo multiplayer, seja local 
ou online, seja PvE, PvP ou os dois, saiba que saber a resposta para fazer ou 
não fazer deve partir desde a fase conceito do projeto, como vimos no vídeo 
anterior. Decidir os modos de jogo terão um impacto grande no processo, 
então é melhor definir quais as características do multiplayer o quanto antes. 
E quantos jogadores é o ideal para o seu jogo? Primeiro vocês precisam 
pensar sobre as interações que os jogadores terão. Por exemplo, a interface 
do jogo pode ficar muito cheia se houver muitos jogadores jogando na 
mesma tela ao mesmo tempo. Os personagens irão se encontrar enquanto 
jogam? Às vezes, o número define completamente a jogabilidade do jogo, ou 
pode causar problemas de colisão. Como os jogadores vão se mover? 


Morrer? Renascer? Finalmente, vocês precisam testar o jogo sempre, 
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sobretudo um jogo multiplayer. Testes podem ajudar a determinar auantos 


jogadores o servidor aguenta e entre outras limitações. ®© 


E o que precisamos considerar quando, ok, decidimos que nosso jogo terá 
multiplayer? Mecânicas que podem alterar o jogo de ambos os jogadores, 
quem realiza ela e quem “sente as consequências” dela. Essas comunicações 
são complexas tanto de projetar o design, quanto de programar. Por exemplo, 
se um mago está lutando em um jogo multiplayer com outros 3 guerreiros, e 
ele lança uma magia de cura, além de se curar, ele vai curar os outros 3 
jogadores também, alterando a mecânica da vida de todos. Personalização 
de personagens normalmente é necessário para cada jogador criar o seu, e 
que ela seja diferente do personagem do amigo dele. Comunicação, seja por 
texto ou por voz, quem joga com outras pessoas vai precisar se comunicar 
com elas para pensar novas estratégias. Jogos multiplayer podem oferecer 
combinações de itens, armas ou locais diferentes para que os próprios 
jogadores construam. Nos MMOs existem as famosas “builds”, em que um 
jogador prioriza itens / armas e habilidades em um certo estilo do jogo para 
gerar vantagens ao grupo. Economia, os jogadores ganham pontos, dinheiro 
ou prêmios que permitem personalizar o personagem ou construir itens, 
como no item anterior. É preciso equilibrar ganhos e compras, ou até quem 


sabe permitir compras dentro do jogo com dinheiro real. 
No Multiplayer, o Game Designer vai se deparar com algumas questões: 


e Projete sistemas multijogador em seu jogo desde o início. 


e Ofereça aos seus jogadores uma variedade de modos diferentes e 


objetivos de jogo diferentes. 
e O número certo de jogadores é o número certo para o seu jogo. Não quer 


dizer que porque um jogo de sucesso tem 100 jogadores simultâneos é 


preciso seguir o exemplo. 
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e Permita que os jogadores personalizem seus personagens, seus itens / 


armas, seu mundo como um todo. O) 


e Novos padrões de jogo surgirão quando os jogadores receberem as 
ferramentas para criar. Ou seja, se o seu jogo permite criação de níveis por 


exemplo, ele pode receber conteúdos “de graça”. 


e Determine em que nível você deseja que os jogadores interagem 


negativamente com outros jogadores. PvP, coop e etc. 


e E, um level multijogador não deve ser projetado como um level para um 
jogador. São localizações virtuais bem diferentes, como vimos na aula de 


Level Design. 


Sabe-se que os jogos inspiram paixão nos jogadores, por isso, 
frequentemente surgem comunidades em torno de certos títulos. Podem ser 
comunidades de fãs, como em esportes profissionais, comunidades de 
jogadores, como em World of Warcraft, comunidades de designers / 
criadores, como em Minecraft, o Little Big Planet e o Roblox, ou comunidades 
que estão engajadas com o ecossistema dos eSports devido à um título, 
como em League of Legends ou Counter Strike. Essas comunidades podem 
ser muito poderosas, estendendo a vida de um jogo por muitos anos e 
atraindo constantemente novos jogadores. Vamos usar o Roblox de exemplo: 
O jogo existe desde 2006 e os desenvolvedores do jogo fornecem 
ferramentas in-game para criar os levels, todo o ambiente de jogo é criado 
por jogadores. A comunidade usa sua imaginação para criar jogos dentro do 
jogo. Isso nos leva a uma mini plataforma social, proporcionando a seus 
usuários a oportunidade de adicionar amigos, conversar, criar grupos, 
convidar para jogar e entre outros. Resumindo, Roblox permite que os 
jogadores “imaginem, socializem, conversem, joguem, criem, interajam e se 


relacionem com outras pessoas de várias maneiras”. 
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Existem alguns modos de criarmos comunidades de sucesso à partir do 
nosso jogo. Ok, você define que o projeto vai ter uma camada soci. Go) al ter 
multiplayer e quer criar uma comunidade. Mas isso não é tão simples. Uma 
comunidade não é apenas um grupo de pessoas que se conhecem ou que 
fazem a mesma coisa, existe um sentimento especial em fazer parte de uma 
comunidade. É difícil descrever, mas temos um gostinho dessa descrição 
quando sentimos isso, quando fazemos parte de uma comunidade. Podemos 
elencar quatro elementos principais das comunidades: 1. Membros: algo 
distinto que deixa claro que o jogador faz parte deste grupo - assinaturas por 
exemplo. O nome do jogador tem outra cor ou ele recebe um ícone que 
mostra de cara que faz parte de uma comunidade. 2. Influência: Fazer parte 
de uma comunidade dá poder ao jogar sobre algo. Ele pode criar salas, ele 
pode criar disputas, campeonatos e entre outros. 3. Integração e satisfação 
social: Fazer parte de uma comunidade integra o jogador à outros jogadores 
que se satisfazem com os mesmos gostos e estilos. 4. Conexão emocional 
compartilhada: o jogador, de certo modo, tem uma garantia de compartilhar 
emoções sobre certos eventos com outras pessoas no grupo que também 


poderão se emocionar com as mesmas coisas. 


Mas por que, game designers deveriam se importar com comunidades no seu 
jogo? Basicamente, recomendações pessoais de amigos é um dos fatores 
mais influentes na compra de um jogo. Se o João adorou o jogo que comprou, 
ele vai recomendar para a Joana e para todos os outros amigos, para 
comprar o jogo também e, criar uma comunidade. No momento em que um 
jogador está tão animado com um jogo e fala sobre ele constantemente com 
todos que conhece, os jogadores que se tornarem parte de uma comunidade 
vão permanecer por um tempo atrelada à ela, e para não perder a 
permanência desses jogadores, saibam que conteúdo adicional pós 
lançamento retém a comunidade. Então é importante levar em consideração 
que se você quer construir uma grande comunidade, é bom pensar num 
planejamento para lançar o jogo, e adicionar mais coisas dentro do jogo para 


manter a comunidade interessada. E claro, isso vai resultar em mais horas de 
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jogo. Não importa se o jogo não se sobressai em alguma qualidade visual ou 
sonora, se o sucesso financeiro do seu jogo depende de renovi OD ; de 
assinaturas ou de vendas dentro do jogo, o fato de a comunidade fazer as 


pessoas quererem jogar por mais tempo se torna muito importante. 


Uma dica valiosa relacionada a comunidades é: use o Discord. É uma ótima 


ferramenta para isso e através dele é possível: 


e Obter feedbacks vitais dos jogadores 
e Construir uma comunidade ativa 
e Receber suporte ao jogo no lançamento 


O que faz as pessoas entrarem em uma comunidade? 


e Algo grátis (itens, habilidades, cosméticos no geral) 
e Algo exclusivo (acesso à uma skin da comunidade) 
e As pessoas querem se sentir parte de algo 


Como fazer com que elas entrem? 

e Acesso gratuito à testes futuros (Alpha, Beta) 

e Postar conteúdo exclusivo para a comunidade 

e Criar um meta-jogo para a comunidade 

Atualmente, na nossa era moderna, a identidade online de uma pessoa se 


torna algo importante e intensamente pessoal, sobretudo para jogadores. E é 


importante lembrar que a maioria dos jogadores que criam essas identidades 
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vão manter elas por toda a vida. E hoje é um momento bom para a criacão de 
jogos online com suporte à comunidades, pois os novos © de 
comunidades que inventamos podem se tornar elementos permanentes da 
cultura humana nos próximos séculos. Assim como as pessoas hoje em dia 
têm lealdade vitalícia a um determinado time de futebol, por exemplo, talvez a 
Guilda de um jogo de RPG online pode reter os jogadores pelo resto de suas 


vidas jogando de forma fixa e leal. 


Atividade extra 

Artigo da sessão de desenvolvedor do Roblox 

Designing for Multiplayer: 

Link: https://developer.roblox.com/en-us/articles/designing-for-multiplayer 
Palestra da GDC: 


Game Design Patterns para a construção de relações de amizade 


Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=voz6S7ryWCO 
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Go) 
Suculência, Polimento e Game Feel 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 14 da disciplina de 


Game Design. Inicialmente vamos apresentar o que é a suculência 
e a fase de polimentos dentro do desenvolvimento de jogos, 
depois vamos entender como deixar um jogo suculento o bastante para que 
ele se torne uma ótima experiência para os jogadores e finalmente 
analisaremos a diferença de aspectos de Game Feel e métodos para melhorar 


a sensação virtual de jogos. 


Vocês devem estar se perguntando, o que seria a “suculência” em um jogo? 
Existem vários termos no game design que são bem famosos, como 
gameplay, feedback, pacing e todos esses termos nós já vimos nas aulas até 
agora. Todo mundo que for discutir sobre o assunto vai entender do que se 
trata, mesmo que as visões possam variar um pouco sobre, são termos 
comuns e universais. Mas Juicy (suculento em inglês) não é muito usado. O 
ponto é que não existe uma definição padrão para a suculência de um jogo. 
Juntando experiências com jogos suculentos da indústria chegamos em 
alguns pontos: Um jogo suculento parece estar vivo e responde a tudo que o 
jogador faz instantaneamente com controles precisos e feedbacks 
constantes, muitos feedbacks. Os elementos do jogo podem ricochetear, 
sacudir a tela, abanar, esguichar e fazer barulho. Fazer o jogador se sentir 
poderoso e em controle do mundo. Mostrar para o jogador que está indo bem 
e que está fazendo as coisas certas. Um jogo que é extremamente fácil de 
aprender a jogar no seu primeiro contato, mas desafiador de se tornar um 
mestre nele. Resumindo em tópicos, encontramos a teoria do suco gostos” 


de um jogo. Mas vamos tentar entender com um exemplo prático: o jo, 
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Random Heroes de iOS o gênero de plataforma, como vocês podem notar, e 
é um jogo relativamente simples, no estilo Run & Gun, correr, atira. OD ular 
Mas é um jogo que visualmente não salta aos olhos, não atrai logo no 1º 
momento. Isso, obviamente, não quer dizer que ele não seja divertido, mas 
passa uma sensação de um jogo “sem vida”, certo? Agora vejam o jogo Super 
Time Force, que também é um jogo de plataforma, no estilo pixelizado e 
também é um Run & Gun, correr e atirar, mas é uma experiência 
completamente diferente do jogo anterior. Ele aparenta ser muito mais vivo e 
responsivo, cheio de visuais legais, a tela treme, as coisas explodem, ele é 
colorido, tem várias coisas acontecendo ao mesmo tempo mas todas fazem 


sentido. 


Ou seja, essa arte abstrata e completamente invisível que é a suculência em 
um jogo faz toda a diferença. E os jogadores, no momento que forem 
experimentar um jogo seu com o seu selo de game designer, vão sentir na 
hora ao movimentar o personagem, ao apertar os botões para pular, atirar e 
fazer outras mecânicas se ela está suculento ou não. E claro, dar essa 
sensação para um jogo vai ser completamente diferente em todos os casos, 
assim como criar as regras de um jogo, escrever um GDD, projetar os Levels, 
não existem modelos prontos para adicionar suculência à um projeto, e 
sobretudo, adicionar na quantidade certa. O jogo 1 vai ser preciso algumas 


coisas, o jogo 2 outras, o jogo 3 outras e assim por diante. 


E essas suculências normalmente aparecem nas fases finais do 
desenvolvimento de um jogo - o que pode ser chamado de Fase de 
Polimento. Após a produção e antes do lançamento, é normal na indústria de 
jogos nós game designers trazermos pra mesa os Polimentos do jogo, e 
deixar o jogo suculento pode vir nessa fase. O que é essa fase? Resume-se 
em: não se produz nada novo pro jogo, é basicamente melhorar o que ele já 
tem, e deixar o jogo polido nada mais é que alterar o que já foi desenvolvido. 
Em vez de produzir do zero novos sapatos, com novos formatos e cores, é 
melhor passar o produto certo e fazer brilhar o sapato preto. Tornar um jogo 
polido é remover os problemas que puxam o jogador para fora da experiência 
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de jogo. E essa fase pode gerar alguns problemas de produção, por exemplo: 
Para um game designer, o polimento significa que é possível tom ®© jogo 
mais divertido. Para um artista 3D, o polimento significa que pode deixar os 
personagens mais bonitos. Para um programador, o polimento significa que é 
possível deixar o jogo mais leve e otimizado, e assim por diante, cada área vai 
querer priorizar suas melhorias, por isso é bom encontrar sempre um meio 
termo do que polir ou não polir nessa fase. E outro ponto importante que 
temos que considerar antes dos pequenos truques da suculência em jogos é 
saber que “desenvolver um jogo não é desenvolver um software” Será 
desenvolvido um projeto que é muito mais que um organizador de planilhas 
ou editor de fotos. O objetivo de um jogo é muito mais abstrato: é preciso 
criar uma experiência, como já vimos antes. Por mais que os jogadores 
saibam que são personagens virtuais e que tudo é falso, eles querem ser 
enganados. E para um jogo conectar o jogador à essa imersão é preciso 


deixar ele gostoso e atrativo de jogar. 


Existem algumas artimanhas para deixar nosso jogo suculento o bastante 
para que ele se torne uma ótima experiência para o jogador. A primeira delas 
é entender que cada ação do jogador gera vários efeitos. Ou seja, 1 input = 
muitos feedbacks. Mas não são vários feedbacks que informam um estado 
de gameplay, e sim feedbacks que estimulam uma sensação mais agradável. 
Por exemplo, o Screen Shake ou Camera Shake de Gears of War está atrelado 
à todo o momento em que as construções começam visualmente a 
despencar, o som de quase um terremoto e a vibração do controle para 
demonstrar a grandeza do evento. Disparar uma arma, acertar um inimigo, 
destruir o cenário. São sensações gratificantes e fornecem feedback 
instantâneo dizendo pro jogador que eles estão destruindo o mundo do jogo 


ou algo do lado deles está desabando, como na cena. 


Outro detalhe suculento pode ser o de usar um sutil Slowmotion ao derrotar 


inimigos. É como se o jogo desse um pause por um momento em uma fração 
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de segundo antes do último golpe desferido. Isso torna o impacto de 
conseguir derrotar o oponente mais impactante ainda. Os jogos ®© luta 
usufruem muito desse recurso no momento do final do combate, no KO em 
Street Fighter, por exemplo. Ao desferir o último golpe, a tela congela e só 
depois o lutador derrotado é jogado ao chão. Jogos de ação, como God of 
War e Zelda também usam esse recurso. Claro, não é qualquer coisa que 
temos que adicionar na tela para dizer para o jogador que ele está dando 
dano ao inimigo, mas combater o inimigo deve valer a pena. Piscar em 
branco, jogar pra trás, jorrar sprays de sangue, alterar a animação e tocar um 
som satisfatório ao finalizar o combate. São todos feedbacks úteis e ajudam a 


deixar o jogo mais Juicy. 


Sabemos que a suculência depende do jogo em si, mas os efeitos visuais 
estão em todos eles. Partículas - ou os chamados VFX, abreviação para 
Visual Effects - são a maneira mais fácil de mostrar suculência em qualquer 
momento. Por exemplo, sempre que ocorrer uma colisão ou um impacto, 
pedaços do solo podem quebrar, poeira pode levantar e faíscas pode sair do 
atrito da arma com o solo. A partícula de fogo de uma arma cumpre um 
belíssimo trabalho em deixar ela mágica, muito mais poderosa do que se 
estivesse sem nenhum visual extra. Além disso, o personagem pode brilhar 
com um ponto central no corpo para determinar que vai desferir um ataque 
especial em 360º. Essa é uma maneira de antecipar o ataque forte - um 
ataque que pode ser indefensável e que está avisando que é preciso 
esquivar, já que a defesa não vai ser o bastante. O rastro no ar de uma arma, 
chamado de Trail, também proporciona grandeza. Efeitos visuais são uma 


maneira eficiente de fazer o jogador sentir que pertence ao mundo do jogo. 


O áudio é muitas vezes esquecido no que diz respeito a melhorar a suculência 
do jogo. Ainda assim, a camada sonora é uma maneira bem acessível de 
melhorar o feedback como um todo de um jogo. Bons sons reforçam a 
presença e a credibilidade de qualquer interação. Junto com o efeito visual é 
necessário efeitos sonoros presentes pra poder mostrar todo o poder de uma 
arma mágica, camadas de fogo e metal na movimentação, e no impacto do 
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solo sentir aquele ataque como se fosse um terremoto. E existe uma regra 
básica sobre som: basicamente, tudo que se move, deve tocar algo. Go) 1S aS 
interações que o jogador pode fazer devem ter feedback sonoro de acordo 
com suas prioridades, uma interação pequena de click pode ter um simples 
“click” enquanto uma grande explosão será muito maior e deve tocar com 
muito mais intensidade., o som deve parecer completo. Em outras palavras, 
você deseja encontrar uma sensação sonora e tentar pensar em como o tom 


comunica presença ou impacto. 


A trilha sonora é provavelmente a ferramenta mais eficiente que nós temos 
para criar emoção e deixar o jogo mais suculento. A música pode ser 
misteriosa, pode ser mágica, pode alterar o estado de espírito do jogador 
completamente. Assim como no design de áudio e e nas partículas, a música 
não deve ser negligenciada. Trabalhando em conjunto com outros fatores que 
já vimos até aqui, ela pode trazer tensão, pode caminhar junto com o pacing 
de levels e deixar um menu ou uma simples navegação por telas da interface 


muito mais interessante e divertida. 


Espero que essa visão geral do conceito de suco em jogos digitais dê a você 
game designer um caminho para entender o que é esse molho extra. Claro, 
tudo depende de cada equipe que estiver desenvolvimento um projeto criar 
as próprias maneiras de extrair mais do jogo. Como no vídeo anterior, não 
existe uma definição exata para essa suculência, depende do tipo de 
experiência que você quer criar. Se o seu jogo é de tiro, faça armas fortes que 
pareçam potentes ao atirar, use o screen shake para demonstrar o tiro e a 
destruição. Se é um jogo de plataforma, controle bem o pulo do personagem 
adicionando rastros e efeitos visuais com o atrito a cada escalada e pulo. Isso 
tudo com efeitos sonoros que façam sentido e uma música memorável. 
Lembrem-se sempre dos feedbacks constantes e adicionar muitos deles, 
mas claro, sem exageros que possam gerar confusão. Essas adições 


superficiais com certeza farão dos seus jogos, jogos melhores. 
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E o Game Feel? A sensação de jogo, o feeling? Ele pode ser classificado como 
“as sensações virtuais em um jogo” Quando se fala sobre jui OD s, a 
suculência em jogos, o termo Game feel também aparece e alguns autores de 
livros e profissionais da indústria consideram como sendo a mesma coisa. 
Mas na verdade um contribui com o outro, as definições não são 
essencialmente as mesmas. O termo em si é utilizado para demonstrar a 
sensação tátil e intangível que pode ocorrer quando se interage com jogos 
digitais. Uma combinação de aspectos diferentes, incluindo o quão rápido seu 
personagem responde aos controles (input) e o quanto o feedback 
audiovisual reforça que você fez algo “certo” dentro do jogo. Parecido com a 
suculência que já falamos até agora né? No próprio livro que derivou o nome, 
Game Feel: A Game Designers Guide to Virtual Sensation escrito por Steve 
Swink não existe uma definição formal, mas existem também diversos 


métodos para melhorar essa sensação virtual para o jogador. 


Os 3 elementos do Game Feel são o controle em tempo real do personagem 
do jogo, o que significa que suas ações correspondem diretamente a 
movimentação do avatar em um jogo. Os milésimos de segundo que o 
jogador desliza no chão depois que parou de pressionar o botão de correr, o 
quanto próximo de uma plataforma móvel o personagem se agarra para não 
cair mesmo que o jogador não aterrisse perfeitamente sobre ela no momento 
certo, enfim, tudo que dá a sensação, o sentimento, que o personagem tem 
um controle preciso e que o mundo tem uma física que interage bem com ele. 
O que vai acontecer com o jogador do seu jogo é que ele não vai ficar 
brigando com os controles, nem vai ficar estressado com um Game over só 
porque não parou no momento certo na plataforma, isso tudo porque a 
sensação de jogar é muito boa e cativante. Vamos ver um exemplo para 
entender melhor: O jogo Prince of Persia na sua versão do MS-Dos tinha um 
controle digamos que diferente. Ele não era, necessariamente, ruim, mas o 
modo que ele funcionava não era muito intuitivo. O pulo do personagem era 
executado um pouco depois do jogador acionar o botão de pulo - tinha um 


atraso quando ele dava um pequeno passo e então pulava ou quando o 
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personagem estava correndo e tinha que pular uma distância maior para 
atingir uma outra plataforma mais distante, se o botão não fosse © cado 
bem antes de chegar na beirada, acontecia a queda e o personagem morria. 
Isso tornava o jogo muito mais desafiador, exigindo do jogador um timing 
super preciso e pré-calculado para passar pelas plataformas distantes o que 


|” 


automaticamente também gerava muita frustração. O “feel” deste jogo é bem 
diferente dos outros Prince of Persia mais modernos, em que o pulo é 
instantâneo, a corrida na parede é precisa e inclusive, o jogo recebeu uma 
mecânica de “voltar no tempo” devido ao artefato mágico que o personagem 
encontra e claro, para não gerar tanta frustração no jogador quando ele tiver 
quedas altas e acabar morrendo. Mas este é um exemplo bem extremo, além 
de claro estar comparando um jogo de 1989 com um jogo de 2003. Mas de 
fato, o game feel pode mudar bastante entre jogos parecidos, com o mesmo 
gênero e estilo. São as diferenças em pequenos detalhes que vão mudar a 


sensação do jogador para melhor. 


A simulação espacial refere-se a interações físicas simuladas no espaço 
virtual que são percebidas ativamente pelo jogador. Isso significa detectar 
colisões, coisas no meio do level, em que o jogador sempre terá respostas 
sobre o que está ao seu redor e os objetos do mundo do jogo. Esse elemento 
está diretamente ligado ao Level Design, que já vimos nos vídeos anteriores - 
a construção e o espaçamento de objetos em relação à velocidade dos 
movimentos do personagem. Essa simulação espacial dá significado à 
movimentação, praticamente dá a sensação tátil e física de interagir com 
ambientes virtuais da mesma forma que interagimos com nossos espaços 
físicos diários. Enquanto eu estou tentando estacionar o meu carro na 
garagem do meu prédio que tem vários pilares que separam as vagas, se eu 
estiver jogando um jogo em que eu preciso estacionar o carro do personagem 
em uma garagem de um prédio, eu vou saber que os pilares servem para ser 
evitados e eles separam as vagas, ou seja, na vida real eu não quero riscar 
meu carro nem bater num pilar, no jogo também - a não ser que eu queira 


destruir o carro e reiniciar a missão. 
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Imaginem o Mario parado em um campo vazio, sem objetos ao seu redor, 
mais ou menos como aquele exemplo em que vimos na aula sc Go) evel 
design, uma fase sem mecânicas, sem plataformas, sem blocos, sem nada. 
Faz diferença o Mario poder dar um salto em distância, um salto triplo, um 
chute na parede pra pegar impulso, um salto com a barrigada direto pro chão 
pra deslizar, um mortal pra trás, se esse espaço virtual simulado dentro do 


jogo não tem nada disponível para ele realizar essa acrobacias? 


E o Polimento que está dentro do Game Feel é o mesmo Polimento que já 
falamos no início dessa aula, aquela lustrada no sapato pra deixar mais bonito 
do que ele já é. Partículas onde as coisas batem e quebram, o screen shake, o 
slowmotion, o áudio, a música e todos os elementos da suculência. Qualquer 
efeito que aumente a impressão de que o mundo do jogo tem sua própria 
vida e sua própria física consistente é válido. E, assim como qualquer 
processo no desenvolvimento de jogos, o polimento claro, consome tempo, 


mas é vital na criação de um jogo e para uma sensação boa ao jogá-lo. 


Chegamos à uma definição básica por meio dos três elementos do Game 
Feel: “Fazer o jogador controlar com precisão e em tempo real os objetos 
virtuais em uma simulação espacial com interações enfatizadas pelos 
polimentos do jogo”. Lembrem-se: a primeira, a última e a coisa mais comum 


que um jogador vai experimentar ao jogar é a sensação de jogar o jogo. 


Atividade extra 
Palestra Jan Willem Nijman - INDIGO Classes 
A Arte do Screen Shake 


Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=AJdEgssNZ-U 
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Palestra Martin Jonasson & Petri Purho 


Juice it or lose it 


Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=Fy0aCDmgnxg 
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Mercado, Business e Pitch 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a Aula 15 da disciplina de 
Game Design. Inicialmente vamos entender o que as decisões de 
mercado afetam os game designers e a importância do marketing 
de um jogo, depois vamos entender o que é o game business e os aspectos 
comerciais de um jogo e finalmente vamos analisar o que é o pitch e como 


demonstrar um projeto de um jogo digital. 


Quando se trata de receita, a indústria de jogos digitais gera muito mais 
dinheiro do que os Blockbusters de Hollywood e a indústria da música. E ser 
um game designer é uma ala proeminente da indústria de jogos que cresce 
cada vez mais. De acordo com o CarrerExplorer, existem aproximadamente 
287.200 desenvolvedores de jogos no geral nos Estados Unidos, e esse 
mercado de trabalho deve crescer 9,3% entre 2016 e 2026. Mesmo que essa 
informação trata de game devs no geral, de todas as áreas, nenhum jogo é 
feito sem um game designer, sem 2 game designers ou 15 game designers. O 
Mercado para essa função já existe, é grande, e vai aumentar. Sabendo disso, 
temos que saber que “cada jogo é criado para servir a um propósito” Alguns 
jogos são feitos para gerar lucro por meio de vendas do produto ou vendas 
dentro do jogo, assinaturas, ou lucrando com as moedas em um parque 
temático numa máquina de fliperama. Outros jogos tem finalidades não 
monetárias. Jogos artísticos, jogos sérios, jogos para a publicidade, 
experimentos acadêmicos, jogos educacionais, treinamentos militares e entre 


outros. 
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O que fica bem claro é que cada decisão de game design é afetada pelo 
propósito que aquele jogo está sendo criado. E cada modelo de negt Go) 2 um 
desafio de design diferente. Se o propósito do jogo é afetar um segmento de 
mercado, ele deverá ser pensado para isso. Jogos com um mercado menor 
vão gerar receitas menores e para isso é preciso encontrar um grupo de 
jogadores definido por seus interesses, habilidades, quanto gastam, cultura, 
tecnologias disponíveis e localizações geográficas. Existe um segmento de 
mercado americano que quer ser soldado e atirar em outros soldados para se 
divertir e existe um segmento de mercado japonês que quer brincar com 


pôneis coloridos digitais e se divertir. 


Por exemplo, vamos analisar System Shock 2 e Half-Life. Esses dois jogos 
foram lançados com um ano de intervalo. Ambos são jogos de primeira 
pessoa e com uma narrativa semelhante, um personagem solitário preso em 
uma enorme instalação / cidade infestada de monstros. Ambos foram 
considerados obras-primas pela indústria e forma aclamados pelos críticos, 
até hoje. Mas apesar das semelhanças, o lucro do Half-Life superou o System 
Shock 2 em mais de 10x. Qual a diferença? Segmentação do mercado. 
System Shock 2 é muito mais complexo e difícil de jogar, por isso o foco dele 
apela para um pequeno segmento de jogadores mais hardcore, que buscam a 
complexidade em jogo. O Half-Life é mais simples, fácil e mais voltado para a 
ação, então atraiu um grupo muito maior. Cada jogo teve seu propósito, mas o 
Half-Life mirou um mercado muito maior fez mais dinheiro. E qual é a 


desvantagem de almejar um segmento de mercado grande? A concorrência. 


Um mercado maior tende a ser mais competitivo porque é muito lucrativo. 
Atingindo a massa, um jogo pode gerar lucros imensos. Mas é preciso ser 
“melhor que os outros” E a dica 1 aqui é: A melhor estratégia de mercado para 
um game designer é encontrar um segmento mal atendido. É uma estratégia 
difícil e arriscada porque não se sabe exatamente todos os segmento, e 
sobretudo, como medir segmentos de mercado inexplorados. Mas, fica claro 
que pode ser uma estratégia inovadora. Em vez de fazer mais um jogo de 
futebol, em vez de fazer mais um jogo de tiro em primeira pessoa entre 
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soldados, porque não fazer um jogo de futebol com um time de soldados e 
um time de pôneis coloridos? E a dica 2 é: Criar um jogo com vário Go) ores 
de mercado. O que eu quero dizer com isso? Nos primeiros vídeos dessa 
disciplina vimos que Minecraft fez um sucesso imenso, porque? Porque ele 
tem vários valores de mercados para várias pessoas diferentes. The Sims, por 
exemplo, tem pessoas que jogam o jogo para construir casas, tem pessoas 
que jogam porque são atraídas pelo fato de controlar uma família, ou pessoas 
que preferem experimentar roupas e aparências diferentes para os seus Sims, 
não de construir casas. O jogo não foca apenas em um conjunto de pessoas 
com um único interesse. Ele é atraente para quem deseja pelo menos um de 


seus vários valores de mercado. 


Fazer videogames pode parecer divertido espero que vocês já tenham 
percebido que é muito trabalhoso, sobretudo na perspectiva de mercado. 
Leva bastante tempo e esforço para projetar e criar um jogo dentro de um 
segmento pré-determinado. E mesmo depois de todo esse trabalho duro de 
análise de mercado, um jogo que pode parecer um “sucesso certo” pode 
obter críticas ruins e acabar vendendo pouco. Para fugir desse resultado 
ruim, podemos pensar em quais expectativas devem ser criadas em torno de 
um jogo, e quais mensagens de marketing temos que transmitir para 
corresponder a essas expectativas. Claro, como game designers, nossa 
função não é saber divulgar o jogo e ter conhecimentos avançados em 
estratégias comerciais, mas os profissionais de marketing da distribuidora ou 
que fazem parte da equipe podem receber auxílio do game designer para 
“capturar os vídeos certos para o nosso trailer de lançamento” ou “tirar as 
screenshots certas para incluir na loja, na Google Play Store e na Appstore’. 
Game designers devem considerar o pessoal de marketing como parte da 
equipe de desenvolvimento, não como estranhos - as decisões deles afetam 
a experiência de jogo da mesma forma que as nossas. Por isso, a equipe de 


Marketing é nossa aliada para atingirmos o mercado que queremos. 


De uma perspectiva de negócios, projetar um jogo é uma parte do processo 
de produção. O longo processo de publicação de um título caminha 
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simultaneamente e é tão difícil quanto criar o produto final. Business em jogos 
envolve algumas etapas necessárias para obter títulos de © 2SSO 
distribuídos aos jogadores. Esse vídeo traz 4 elementos chave para isso, e 
claro, o game designer pode vir a assumir essa parte trabalhando em um 
projeto sozinho ou com poucas pessoas na equipe, ou auxiliar as pessoas 


responsáveis desta área tão complicada que é os negócios em jogos digitais. 


A tarefa básica do desenvolvimento envolve financiamento de uma equipe 
para criar um título e, em seguida, gerenciar esse processo para que um jogo 
de alta qualidade seja entregue em tempo e dentro do orçamento. E game 
designers podem trabalhar com grandes empresas para produzir jogos 
imensos, ou trabalhar com títulos inovadores e independentes que 
normalmente são bem menores e com menor risco para o desenvolvedor, 
para o distribuidor e para comprador. Na maioria dos negócios dessa parte, o 
distribuidor - ou Publisher, como já falamos antes - cuida de todos os custos 
de desenvolvimento para o desenvolvedor na forma de pagamentos por 
etapas. Ou seja, se o orçamento for de 500 mil reais para fazer o jogo, o 
publisher paga o desenvolvedor uma porcentagem do total após cada estágio 
de desenvolvimento: conceito, pré-produção, produção, alpha, beta e 
lançamento. Existem também os acordos e parcerias entre os afiliados. O 
desenvolvedor pode compartilhar os custos da produção e inclusive do 
marketing com a publisher, isso reduz o risco da publisher de arcar com as 


consequências de todo o investimento caso o jogo não der certo. 


Existem dois tipos básicos de licenciamento em que publishers se envolvem: 


licenciamento de conteúdo e licenciamento de consoles. 


1) Licenciamento de Conteúdo é o material licenciado que pode ser 
adicionado em um jogo. Personagens icônicos (super heróis de HQs por 
exemplo), celebridades, músicas de bandas ou outras propriedades 
intelectuais do entretenimento. Integrando esse conteúdo em um jogo, pode 
permitir que o jogo obtenha um sucesso bem maior, aumentando a 


visibilidade e as vendas, diminuindo o risco de investimento. Exemplos como 
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Marvel Spiderman, Tony Hawk's Pro Skater, Harry Potter, FIFA e Just Dance. 
Todos envolvem acordos para divisão de lucros entre a imagem e a, Go) ança 


de IPs que já existem fora do jogo. 


2) Licenciamento de Consoles, são contratos de quando o publisher distribui 
O jogo em um console é preciso entrar em um acordo com o fabricante do 
console devido aos royalties de licenciamento para cada unidade vendida. 
Normalmente, isso pode variar de $3 a $10 por unidade. O mesmo existe para 
a venda de jogos em lojas como Epic Games Store e Steam, para PC, e no 
Google Play Store e na AppStore, para mobile - Android e Apple. Essas lojas 
ficam com uma porcentagem de venda do jogo, normalmente entre 15% e 


30% das vendas. 


Bom, falamos sobre o Mercado no vídeo anterior, mas entender de marketing 
significa entender de business. O trabalho de um profissional de marketing é 
tomar decisões que irão resultar vendas maximizadas. O que deve ficar claro 
é que o departamento de marketing deve envolvido em todo o ciclo de vida 
de um jogo, desde a concepção até o lançamento e pós-lançamento. Apenas 
quando o jogo não é mais vendido, ou quando um tipo de serviço termina - 
servidores online são desligados, por exemplo - o marketing para. Na 
indústria global orçamentos de marketing podem atingir até o dobro dos 


orçamentos de desenvolvimento. 


E por último, a distribuição. As publishers têm relacionamentos muito 
importantes com atacadistas e varejistas que compõem toda a cadeia de 
distribuição de games. Sem esses relacionamentos, um distribuidor não seria 
capaz de vender produtos suficientes para reembolsar todos os custos da 
produção do jogo, seja bancando 100% do desenvolvimento ou uma parte 
através de parcerias. Colocando o jogo nas prateleiras de grandes lojas físicas 
e distribuidores online é processo que custa muito dinheiro. Tanto que com os 
números chegando a níveis assustadores para distribuição no varejo, em 
caixinhas, várias distribuidoras e desenvolvedoras estão investindo no 


modelo de distribuição digital de jogos. A própria nova geração de consoles, 
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Playstation 5 e Xbox Series X, está focando bastante em modelos somente 


digitais, o que vai crescer ainda mais nos próximos anos. ® 


Para um game designer, a sua principal tarefa é ficar totalmente focado na 
jogabilidade do projeto. Os aspectos comerciais da publicação de jogos 
podem parecer um ambiente confuso, e é, por isso, é melhor deixar para 
produtores e executivos que sabem muito mais de negócios. Mas como em 
todas as áreas da indústria de jogos, conhecimento é poder, e quanto mais 
conhecermos e entendermos sobre a indústria que vamos trabalhar, mais 
preparados estaremos para lidar com os altos e baixos da criação de jogos. 
Game designers, artistas e pessoas diretamente ligadas a parte criativa de 
um jogo não precisam fugir dessa parte. Compreender as necessidades e 
objetivos de todo o ciclo só vai ajudar a tomar decisões melhores, seja 
sozinho ou com o restante do time. E o respeito e conhecimento que você for 
demonstrar por este processo no Business como um todo, só irá melhorar 
seu relacionamento com quem estiver a frente desse assunto no seu jogo, 


tornando você um game designer cada vez melhor. 


Antes de sair fazendo um monte de jogos diferentes e nunca terminar um 
projeto sequer, vamos falar sobre como montar um Pitch. Por mais que a 
indústria de jogos evolua com rapidez e mude constantemente, para criar 
jogos é preciso investimento. E para convencer alguém a investir no seu jogo, 
você vai precisar de um pitch. Ah mas o que é um Pitch? É uma breve 
apresentação que dá uma visão geral do jogo, por que ele deve ser feito e 
qual é o seu plano para que isso aconteça. É um argumento de venda, 
normalmente utilizado em reuniões para “tirar o jogo do pape!” e dar início a 
produção. Se você é um Game Designer Freelancer ou um Game Designer 
independente, provavelmente vai querer iniciar um relacionamento com 
distribuidoras e / ou desenvolvedoras para mostrar o Pitch e firmar uma 
parceria. Se você é um Game Designer contratado, full-time, em um estúdio, 
provavelmente vai iniciar a conversa com produtores, sócios, CEOs para 
mostrar o potencial do projeto, através de um Pitch. Ou se você é um Game 
Designer que está mirando um financiamento coletivo para coletar 
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investimento para o seu jogo, o argumento de venda para postar o projeto e 


ter sucesso na campanha é o Pitch. Digamos que ele é, inevitável. Go) 


O primeiro passo de um Pitch é “mostrar, e não “dizer” E isso é extremamente 
difícil quando você não tem nada para mostrar, então a concepção de um 
jogo, a prototipagem dele e a formação de um pitch são feitas em paralelo 
simultaneamente para ter algo concreto mais rápido. O segredo é “encontrar 
a diversão” com a qual poderá convencer um investidor a capitalizar o que 
você está mostrando. Lembrem-se: quanto mais completo for o seu material, 
mais argumentos de qualidade você será capaz de mostrar. O objetivo central 
do Pitch é buscar financiamento e, como muitos projetos independentes são 
autofinanciados, eles tendem a ser esquecidos. Se você não pode 
argumentar para si mesmo o porque que o seu jogo precisa de tal 


investimento, então não tem como conseguir nenhum parceiro de negócios... 


Vamos ao o que o Pitch precisa. Mantenha a apresentação curta e direta. De 
10-15 slides e 20 minutos de duração serve para manter qualquer investidor 


interessado. Ele pode ser dividido em: 


e Título: focar em causar uma boa primeira impressão. Uma das melhores 
maneiras de fazer um gancho logo no início para manter a atenção é 
adicionar uma pergunta. As pessoas naturalmente tentam responder a 
perguntas quando uma pergunta é feita. Isso os estimula a pensar em 


soluções. 


e Produto: Aqui fica a alma do jogo. Em apenas 2 ou 3 frases as pessoas 
devem saber a essência do jogo e por que ele é especial. Sobrecarregar 
com um longo diálogo e explicações de gameplay não vai ajudar. Usar esse 
tempo curto para fazer com que eles sejam capazes de se imaginar 
jogando seu jogo e percebendo que ele pode ser um sucesso. Falar no 
produto sobre o gênero do jogo, um resumo da jogabilidade, do 
diferenciais, dos recursos e mecânicas, rapidamente do enredo e do 


cenário geral. 
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e Validação de Mercado: como já falamos sobre nesta aula, aqui é preciso 
mostrar por que vale a pena fazer este jogo. Quem vai comprar es. Go) J0? 
O mercado é grande ou é de nicho? Como você acha que vai funcionar? 


Porque fazer agora? Quais plataformas e etc. 


e Modelo de Negócio: qual a estratégia de negócios e como planeja 
capitalizar o jogo. Como você planeja ganhar dinheiro? Reinvestimento em 
DLCs? Assinaturas? Monetização, uso de IPs e licenças. A estratégia de 


negócios como um todo. 


e Competição: quem são seus concorrentes e o que eles oferecem. Tenha 
certeza de mostrar que você investigou bastante e analisou os jogos do 


mesmo mercado. 


e Vantagem competitiva: assim como a análise dos concorrentes, mostre o 
que o jogo vai ter de melhor ou de diferente dos outros. Porque jogar o seu 
jogo e não os outros. Aqui sempre é bom destacar recursos exclusivos e 


porque esse jogo é melhor do que os outros. 


e Equipe: mostrar quem são as pessoas adequadas para este desafio de 
desenvolver o jogo. E além disso, é preciso comprovar que você e sua 
equipe - ou seja qual for a equipe necessária - vão fazer acontecer o 
projeto, exatamente como ele está planejado. Mostre os trabalhos já 
concluídos ou mencione o que precisa e quem você precisa para montar a 


equipe. 


e Produção e financiamento: aqui mostre o que foi feito até agora e qual o 
cronograma estimado de todo o projeto. Prove que as fases do projeto 
estão bem divididas em um plano bem elaborado. E claro, explique 
diretamente onde serão direcionados os recursos e quanto será 


necessário. Gráficos vendem bem, clientes, despesas totais e lucros, bem 
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objetivos. E claro, sempre enfatizar que mais detalhes serão passados em 


reuniões futuras. O) 


De modo geral, é possível perceber que o Pitch é um mini GDD voltado à 
vender o projeto e transformado em slides, não em documentos de texto. 
Claro que o GDD não vai estar completo na fase conceito do jogo e nos 
primeiros protótipos, mas ele também pode ir criando forma 
simultaneamente. Para qualquer Pitch, esteja preparado para responder a 
perguntas e mostrar conhecimento do jogo. Cubra todas as partes 
importantes da apresentação e sempre pratique antes. Pode ser com amigos, 
familiares, colegas da área, pessoas que não têm interesse em jogos. 
Encontre pessoas que irão questioná-lo e criticá-lo, para que esteja o mais 
preparado possível quando os investidores reais aparecerem para ouvir o 
Pitch. 


Atividade extra 

Palestra da GDC 

Reigns: Game of Thrones' - A Song of Fire e licenças em jogos 

Link: https://www.gdcvault.com/play/1025758/-Reigns-Game-of-Thrones 


Artigo do Pitch apresentado pelo Airbnb para conseguir investimento para a 
plataforma 
Link: https://www.alexanderjarvis.com/airbnb-seed-pitch-deck/ 
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X 


© 
Concluindo o Game Design: A Jornada 


do Herói até aqui 


lá futuro desenvolvedor de games! 


Eu sou o Prof. Giovane Webster e esta é a última aula da disciplina 
de Game Design, Aula 16. Inicialmente vamos entender quais os 
primeiros passos para sair criando seu próprio jogo, alguns 
softwares e a importância das Game Jams, depois vamos ver um pequeno 
glossário de A a Z com termos usados no game design e na indústria de jogos 
e finalmente vamos relacionar a primeira definição do que game designer faz 


com o que foi visto até agora, e Game Over. 


Se você deseja criar jogos, você sabe que deve começar a projetar jogos. 
Mas ok, isso todo mundo sabe. O que talvez você não saiba é que você pode 
criar jogos com um baralho de cartas. Com fichas, pode ser aquelas fichas de 
jogos de poker, ou algum jogo de tabuleiro antigo. Também pode ser usado 
alguns tijolos de Lego ou peças de xadrez. Ah, e uma caneta, não se esqueça 
jamais de uma caneta e papel para ter onde anotar. A lição que quero deixar 
é: “Os jogos não são os gráficos belíssimos que assistimos na tela, jogos são 
regras. E nós fizemos as regras”. Então com as cartas, as fichas ou o Lego, é 


possível criar regras para gerar um jogo. Viu? Fácil! 


Fazer jogos NÃO é escrever conceitos e botar na gaveta e nunca mais tocar 
neles. Fazer jogos significa pegar esse conceito e levá-lo a um estado 
finalizado, um produto final que é um jogo. Seja o quão simples ele for. Se 
você não sabe programar, apenas coloque no papel e comece a conversar 
com as pessoas sobre. Um game designer deve estar sempre fazendo jogos 


ou pensando jogos. Além disso, seus primeiros cinco jogos provavelmer. 
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vão ser bem mais ou menos, e isso não é culpa sua, então é melhor tirá-los do 
caminho o mais rápido possível para que o sexto, o sétimo e o oita Go) ajam 


bem melhores do que os anteriores. 


Se você ainda quiser seguir com a ideia de fazer algo digital e usar a tela do 
computador, pode começar com algumas ferramentas bem intuitivas para a 
produção de jogos como o Game Maker Studio 2. Esse software é ótimo para 
aprender o básico sobre como um jogo funciona. Claro, ele é um pouco 
limitado, mas agora você tem que aprender a fazer jogos pequenos, mas que 
sejam divertidos, e com o Game Maker atingir esse objetivo pode ser perfeito. 
Deixe jogos grandes e complexos para mais tarde, quando você tiver 
adquirido experiência suficiente. Ele tem uma versão Trial que é possível 
testar o software por 30 dias antes de ter que comprar, e se for levar em 
consideração o valor com outras engines de games, o preço para PC / 


Windows é bem atrativo. 


Agora, se você gosta mais de jogos 3De muito mais elaborados, a Unity 3D é 
uma escolha melhor. A engine é abordada aqui no curso de Jogos Digitais da 
Descomplica e é uma das mais usadas mundialmente. Além das disciplinas 
focadas do nosso curso, ela é muito simples de aprender e existe uma 
enorme comunidade para recorrer se precisar de ajuda. Ah, e a Unity Asset 
Store, que é loja da Unity em que é possível baixar vários projetos, módulos, e 
templates para jogos para ir desbravando e já ir entendendo como tudo 


funciona. 


Veja bem, essas opções são apenas sugestões para fazer seu primeiro jogo. 
Existem várias outras ferramentas e mecanismos diferentes dedicados à 
criação de jogos e isso está seguidamente mudando com a evolução da 
tecnologia cada vez mais rápida. Use aquilo com que você se sente mais 
confortável. Lembrem-se: um primeiro jogo não pode morder mais do que ele 
pode mastigar. Foque em algo muito, muito simples. E eu espero que com isso 


você consiga terminar o jogo. De uma coisa tenham certeza, ele não vai ser 
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uma obra-prima, mas você vai aprender muitas coisas novas durante o 


processo. ®© 


E se ainda fazer um jogo simples usando um dos softwares citados aqui você 
ainda não estiver interessado, vou falar sobre como comecei meu primeiro 
jogo. Em uma Game Jam. As jams, que já falamos sobre elas aqui, são 
encontros - ou concursos, já que algumas tem premiações - onde você 
obtém um tema no início e um prazo pra terminar o jogo e enviar. Só para 
vocês terem uma ideia, existem pelo menos 40 Game jams acontecendo 
agora. Sim, exatamente agora, porque entre 40 e 100 eventos sempre 
acontecem simultaneamente no ltch.io, o Itch.io também é uma loja, mas é 
mais conhecido por suas Jams e por poder postar um jogo lá e receber vários 
feedbacks da comunidade, que é bem grande. E sobre a Jam, você pode 
encontrar facilmente uma que se adapte à suas necessidades. Se não puder 
durante a semana, pode escolher um final de semana. Algumas são durante 1 
semana, outras durante um dia só. Mas independente do tempo, aventurem- 
se em qualquer uma porque é sempre uma experiência válida, conhecer 
outros desenvolvedores e de quebra, fazer um jogo. Só neste slide, no 
momento que eu estava gravando essa aula, tinha mais de 100 jams 
programadas para acontecer no próximo mês na agenda do site. Além do 
itch.io, tem a Global Game Jam e a Ludum Dare que é sempre legal ficar de 


olho. 


Para concluir, quando eu encontrei os produtores e sócios da empresa de 
games que eu trabalho hoje, eu mostrei pra eles 3 projetos que eu fiz que eu 
achava que eram os meus melhores. TODOS eles foram desenvolvidos em 
Game Jams na época. Por isso, fazer um jogo num final de semana vai ter um 
destino muito melhor do que deixar guardado em um pasta qualquer no fundo 
do HD. Recomendo fortemente participar de game jams justamente por isso. 
Você terá algo para mostrar para alguma empresa de games que for te 
entrevistar, ou se você encontrar alguma pessoa influente em algum evento. 
E as ideias que não forem aplicadas em um jam, poderão ser construídas no 
futuro. Além disso, o feedback de quem joga os jogos do evento pode ajudar 
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a melhorar ele, e saber onde você ou o time que você faz parte está pecando, 
para que o próximo saia melhor. E como esses eventos são tão d. ® dos, 
criativos e produtivos, existe até um Guia de Sobrevivência para como se sair 


melhor nas Jams. Fica a dica! 


Não seria legal se pudéssemos reunir em um único lugar todos os termos 
mais tradicionais usados no game design de jogos? Falamos sobre tantas 
coisas nas aulas, que vocês podem ter perdido alguma coisa no meio do 
caminho ou não entendido um termo que falei durante os vídeos. Trouxe 
nessa parte da aula alguns dos significados básicos de termos do Game 
Design - e do desenvolvimento de jogos como um todo - no formato de 
Glossário, indo de A até Z para deixar mais fresco na memória de vocês. E 


claro, sempre assistam o vídeo de novo caso queiram. 


Asset: Qualquer recurso que se possa utilizar no jogo. Imagens, sons, 


músicas, um modelo 3D. 


Buffar (do Buff): Aumentar o impacto de algum componente da mecânica de 


um asset para balancear o jogo. Buffar uma arma é aumentar o poder dela 


Couch co-op: Um jogo multiplayer cooperativo que só pode ser jogado por 


dois ou mais jogadores no mesmo local físico (no sofá) 


DLC (Downloadable Content): Adições ou expansões em um jogo que podem 
ser baixadas e adicionadas por meio de um processo de instalação na 


plataforma, grátis ou pagas 


eSports / Esportes Eletrônicos: Esportes praticados por equipes profissionais 
que se enfrentam dentro de jogos eletrônicos normalmente em grandes 


eventos 


Free-to-Play (F2P): um jogo que pode ser baixado e jogado gratuitamente, 
em que o estúdio / distribuidor monetiza o jogo por meio de microtransações, 


vídeos, anúncios ou outros meios. 
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Game Engine: um motor de jogo, um software especial para criar joans que 


executa a jogabilidade e é responsável por sua visualização e constrt 


Hiper-casual: um jogo que geralmente oferece uma única mecânica, simples e 


fácil de entender que leva à gratificação instantânea do jogo. 


Interface: Elementos gráficos da tela que comunicam informações ao jogador 
e auxiliam na interação com o jogo, como barras de saúde, medidores de 


munição, habilidades e mapas. 


Joystick: um controle de videogame. É o dispositivo de entrada em que se 
controla jogos, principalmente de consoles. Com botões e alavancas 


analógicas. 


Knock-back: É o empurrão em um jogo. Uma mecânica de combate em que 


um personagem é jogado para trás com a força de um ataque. 


Localização: Adaptação completa de um jogo para línguas diferentes, seja 


através de texto ou de vozes gravadas em diferentes idiomas. 


Metroidvania: Um subgênero de jogos de ação / aventura cujo design e 
mecânicas são fortemente inspirados nos jogos de plataforma Metroid e 


Castlevania. 


NPC (Non-playable Character): É um personagem não jogável dentro do jogo, 


ou seja, um personagem controlado por inteligência artificial (IA). 


Open World (Mundo aberto): um jogo em que o jogador recebe um mundo 


extremamente grande para explorar e jogar livremente. 


PvP (Player vs Player): Jogador(es) versus jogador(es). Uma categoria em um 
jogo multijogador onde um ou mais jogadores competem contra um ou mais 


jogadores. 
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QA (Quality Assurance): É a equipe que cuida da qualidade do jogo. O termo 
vem de Garantia de qualidade. Eles testam jogos e sistemas para gai GO) que 


eles estejam completos e que continuem melhorando. 


RTS (Real-time Strategy): Jogos de estratégia em tempo real. Normalmente 
controla-se um esquadrão / exército e é preciso dominar o inimigo através de 


batalhas e invasão de bases. 


Storytelling: É a maneira como a história do jogo e seu universo serão 


introduzidos e contados ao jogador 


Third-person shooter: Jogos de tiro na terceira pessoa. Um jogo onde a 
perspectiva é de uma câmera “objetiva” que fica atrás do personagem, 


mostrando o atirador e seu ambiente em volta. 


UX ou User Experience: É a experiência do usuário. Percepção de um jogador 


que interage com um jogo e navega por ele. 


VR (Virtual Reality): Realidade virtual. É uma experiência interativa gerada por 
computador em que normalmente se usam óculos e ocorre dentro de um 


ambiente simulado auditivo e visual. 


XP (Experience point): Os pontos de experiência são usados para demonstrar 
o progresso de níveis de um personagem. Geralmente usado em RPGs ou 


jogos com elementos desse gênero. 


Zero Player Game: Também conhecido como CPU vs CPU, é um jogo em que 


não há jogadores humanos controlando nenhum personagem. 


Estamos nos encaminhando para o final dessa aula e, consequentemente, 
para o final da disciplina. Mas eu queria falar sobre uma última coisa após 
estudarmos tanta coisa do Game Design. Lembram que depois de conhecer 
um pouco da história dos games, da indústria e do nosso público, eu defini o 


que o Game Designer fazia? Pois é, o Game Designer está longe de ser aquela 
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pessoa que vai dizer: Eu tenho tantas ideias legais! Eu sou muito bom em 
gerar ideias! Eu tenho uma ideia que nunca foi vista em nenhum OF Eu 
tenho a ideia ideal para o seu estúdio para criar um jogo incrível! Não, esse 
não é o modo correto de abordar alguém, podem ter certeza, quando se está 
falando sobre Game Design. O Game Designer segue sendo um Artesão de 
experiências como eu falei lá nas primeiras aulas, mas além disso, ele é um 


Artesão que resolve problemas. 


Sim, falando a verdade, um game designer pode ser ótimo sem gerar uma 
única ideia se quer. Sei que falamos sobre as ideias aqui, e elas naturalmente 
vão aparecer e continuar aparecendo, mas o trabalho de um Game Designer 
não é só sobre isso, não é só ter ideias. Qualquer pessoa tem ideias valiosas, 
em todos os times que produzem jogos, as ideias são geradas na cabeça de 
todas as pessoas que participam do projeto. Independente se você está se 
aventurando num mundo colorido ou desbravando masmorras escuras para 
criar o seu jogo, a experiência do jogador, as emoções dele e as memórias 
dele são o resultado das interações entre diferentes sistemas “por baixo do 
panos do jogo” E cada sistema desses tem milhões de questões que 
precisam ser respondidas. E quem responde essas perguntas? O Game 


Designer! 


Aqui podemos mencionar o clássico artigo do Problema da Porta, da Game 
Designer Liz England. Ele serve muito bem para demonstrar o que é a vida de 
um Game Designer na prática. Ela lista todas as perguntas que os designers 
enfrentam quando uma porta é adicionada ao jogo. Nós somos responsáveis 
por responder todas essas perguntas que possam aparecer quando uma 
porta aparece, mas nunca responderemos elas sozinhas. Um jogo é feito com 
o esforço de várias pessoas envolvidas no projeto, às vezes poucas, às vezes 
2 ou até uma pessoa sozinha pode fazer um jogo, mas ela sempre vai ter o 


auxílio - muito através de playtests e protótipos - de outras pessoas. 


Com isso, podemos unificar que os Game Designer não são “geradores de 


ideias”, mas sim resolvem problemas através de um filtro de ideias - dele e de 
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outras pessoas - para encontrar as boas ideias e responder através de bons 


sistemas construídos por trás de um jogo. ®© 


Chegamos ao final do jogo, Game Over. Mas a realidade dos jogos é muito 
maior do que uma disciplina de Jogos Digitais da Descomplica. Um jogo não é 
uma mera sequência de eventos como uma história contada através de uma 
boa ideia, é um grande sistema. Um sistema que transforma alguma parte do 
mundo ou da imaginação em um conjuntos de mecânicas e os empacota para 
nós nos divertirmos. Em vez de apenas experimentar uma história e acabou, 
ele é algo que nos permite experimentar aquele mundo várias vezes, várias 
vezes diferentes, algumas vezes sozinho, outras com amigos. E interações 
exploratórias nos jogos ensinam de uma maneira que histórias não 


conseguem ensinar. Só a interatividade proporciona isso. 


Existe uma liberdade especial para se trabalhar com jogos. Os limites não 
existem, ainda mais com as plataformas da nova geração, HDs SSDs ultra 
rápidos e poderes de processamento imensos. Não estamos limitados a tinta 
no papel ou uma gravação de filme. Um jogo pode ser tão simples quanto os 
primeiros blocos coloridos de uma criança, ou tão complexo quanto um 
mundo virtual habitado por milhões de pessoas. Pode durar um minuto ou 
uma vida inteira. É um desenvolvimento que permite uma liberdade criativa 
gigante, e são tantas coisas possíveis de se criar que confesso, se fosse 
possível, eu gostaria de conhecer e jogar todos os jogos deste mundo. 


Incluindo os próximos de vocês, Game Designers da Descomplica. 


Atividade extra 
Artigo O Problema da Porta de Liz England 


Link: http://www.lizengland.com/blog/2014/04/the-door-problem/ 
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LiveStream - Sua Primeira Game Jam 


Unity 


Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=Dweo04X/mJU 


Indie Game: The Movie 


Disponível no Amazon Prime e na Steam 


Links: https://www.amazon.com/Indie-Game-Movie-Edmund- 
McMillian/dp/B0/DWHXGML 


https://store.steampowered.com/app/20/080/Indie Game The Movie/ 


Referência Bibliográfica 


ANTHROPY, Anna. CLARK, Naomi. A Game Design Vocabulary. Addison- 
Wesly, Upper Saddle River, NJ. 2014 


FULLERTON, Tracy., Game Design Workshop. 3rd Edition, NW, CRC Press. 
2014 


Glossary of Video Game Terms. Wikipedia 2020. Disponível em: 
<https://en.wikipedia.org/wiki/Glossary of video game terms>. Acesso em: 
Setembro de 2020 


ROGERS, Scott. LEVEL UP! The Guide of Great Video Game Design UK, John 
Whiley & Sans. 2014. 


SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. CRC Press, Taylor 
& Francis Group6; New York, 2015 
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Ir para exercício O) 
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Configurações do Spine 


lá Alunos! Bem-vindos a nossa disciplina de Programação 2D e 


animação. 


Nesta parte inicial das aulas, vamos entender o processo de 
criação de animações para jogos e criar animações de forma 
prática através de um dos softwares mais utilizados para animação no 


mercado de jogos: o Spine! 


O mercado de jogos vem crescendo a cada instante e é necessário estarmos 
atualizados com o que tem de melhor no mercado, não é mesmo? Por isso, 
escolhemos uma ferramenta Top do mercado para que você esteja antenado 


com o que há de melhor para criação de animações. 


O Que é o Spine? 


O Spine é uma poderosa ferramenta que permite criar qualquer tipo de 
animações para jogos. E animações não somente em personagens, mas 


também em objetos, textos, etc. 
Conforme o próprio site da ferramenta informa: 


“Spine é uma ferramenta de animação que se concentra especificamente em 
animação 2D para jogos. O Spine visa ter um fluxo de trabalho eficiente e 
simplificado, tanto para criar animações usando o editor quanto para fazer 


uso dessas animações em jogos usando o Spine Runtimes” 


Fonte: http://pt.esotericsoftware.com/spine-in-depthãO-que-%C3%A9-Spine 
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Uma das grandes vantagens de utilizar o Spine para criar animações 2D é 
que, além de ser uma plataforma de desenvolvimento muito intuitiv: © sduz 
uma fluidez incrível transformando as animações que você irá desenvolver em 


animações super profissionais. 


Versões do Spine 


= X 


enpi esSsa deterltorad Ud I€ aeta. 


Expermente agora Comprar 


pH sii. 


Dm 


sp:ne 
> 


O que é Spine? 


A animação dá vida 20% jogos Acreditamos que criar uma arsmeçho ixrivet 
exige ndo apenas um software potente, mas um proceso de trabalho poderoso 
Spre é dedicado à ariumação 10. fornecendo wm trabalho eficiente tarto para 
criar amumações incriveis como integrá-las a seus jogos 


Live Demos 


E so EH 


Imagem 1: Tela do site para baixar o Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


Our Uve demos show a sample of what is possible with Spine, right in yow 
tia = 


himas ai cmdindicna E uu Ani tians a luaa mia ua halatan darmi siha 


O Spine possui 3 versões para utilização conforme a seguir: 


e Trial: Versão gratuita para testes; 


e Essential: Versão paga que inclui todos os recursos necessários e ainda é 


possível exportar para todos os formatos; 
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Professional: Versão que libera todos os recursos da ferramenta. 
Acesse o link https://pt.esotericsoftware.com/spine-purchase para conhecer 


todos os detalhes de permissões das 3 opções de versões. 


Conhecendo os menus do Spine 
Após a finalização da instalação do Spine, ao abrir, você irá encontrar a 
seguinte tela: 


Aprender Changelog 


Marcus do spre 


E> GA A ” 


Horum do wane 


Imagem 2: Tela inicial do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


Nesta tela você encontra algumas opções como Criar um novo projeto, Abrir 
um Projeto já existente e também obter informações referente às novidades 


que são lançadas no Spine. 
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5 p : ne 3.8.97 Trial sem ütulo 


à Novo Projeto 

o Abrir Projeto.. 

A Projetos Recentes 
mm 

E 

* Novo Esqueleto 


È Importar Projeto... 
È importar Dados.. 
È Exportar. 


& Empacotador de Texturas... 


å Desempacotador de Texturas. 


ES Configurações, 


Imagem 3: Tela do menu principal do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


Ao clicar em Novo Projeto, o Spine irá abrir o cenário principal. Neste cenário, 
no canto superior esquerdo encontra-se o menu principal da ferramenta 


Spine. Este menu contém as principais opções para Abrir projetos já 
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existentes, salvar projetos em diversos formatos como .JSON, .GIF, .PSD, .AVI, 
MOV, etc. ®© 


Neste mesmo menu encontra-se o item configurações onde é possível 
personalizar diversas características, como idioma, tamanho de fonte, layout 
do teclado, configurar o backup automático, configurações dos gráficos e 


também verificar qual a versão instalada do Spine. 


Atividade extra 


Acesse a tela inicial do Spine após a instalação e assista os vídeos das 
novidades, onde encontram-se várias dicas interessantes sobre a 


ferramenta. 


Referência Bibliográfica 


ESOTERIC, Software. Site do Produto. 


Ir para exercício 
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Conhecendo as Ferramentas de 
animação 


uito bem pessoal! Agora que já estamos com o Spine totalmente 
instalado, vamos conhecer o cenário e ferramentas importantes 


para desenvolvimento de animações. 


Conhecendo o Cenário 


A área central do cenário trata-se do local onde deve ser inserido os objetos 
que serão manipulados e posteriormente animados. Perceba que este cenário 
tem uma “régua” formando um X. O Ponto ZERO dessa régua é o ponto ideal 
para inserir o objeto ou personagem para que você tenha um posicionamento 


melhor do personagem no cenário. Vejamos na imagem a seguir: 


- 
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© 


No nosso canto superior esquerdo do Spine, perceba que temos um botão 
escrito SETUP. Este botão é onde fazermos a navegação entre o cenário de 
edição (inserção dos objetos, manipulação, ordenação, montagem dos ossos 


do personagem, etc) e a animação do personagem. 


É muito importante estar atento a este menu e verificar em que “status” ele se 
encontra para evitar que você realize manipulações em funções diferentes da 


desejada: 


MODO EDIÇÃO: 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/programacao-para-jogos-2d-e-animacao-303bp/aula/ferramentas-do-spine-cjw3m 2/8 


18/01/2023 06:45 Descomplica | Programação Para Jogos 2d E Animação 


Alternar modo animado/configuração 


Tecla de atalho: Cmd+Tab 


Imagem 2: Tela menu de SETUP do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


MODO ANIMAÇÃO: 
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sp-ne 


$ ANIMAR 


Imagem 3: Tela menu de SETUP do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 
No lado direito do cenário, temos a árvore de hierarquia onde realizamos as 


manipulações das imagens do personagem, manipulação e ordenação dos 


OSSOS, etc. 
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$ alien-pro 
-= root 
# body 

O backarmor 
O backarmor 

O body 
front-upper-arm 

“ head sé dé dé 
Œ burst-bg 
O head 


ur: 
a head 
# upper-back-arm 
=" eye-root 
=; Eye 


Imagem 5: Painel de Hierarquia do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


Na parte inferior central do cenário, temos o painel de ferramentas, que 


iremos detalhar o uso mais a frente. Aqui encontra-se a régua de manipulação 
de zoom do cenário, ferramentas de manipulação, como girar, mover, escala, 


perspectiva e opções de visualizações de ossos e/ou imagens. 
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Imagem 4: Tela painel de ferramentas do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


Uma ferramenta importante é a ferramenta para importação de imagens. Esta 
ferramenta, permite inserir os objetos na árvore de hierarquia para a 


realização posterior das manipulações: 
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Ari mMaçõe 5 


Imagens 


di Audio 


Arquivos de Imagem 
“ Limitar digitalização 
E Caminho 


Atualiz af 


Imagem 4: Tela painel de ferramentas do Spine. | Fonte: Autor (print de tela) 


Um detalhe importante, é manter as partes de imagem do personagem em 


uma única pasta para que seja possível selecioná-las de forma independente. 
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Atividade Extra 


© 


Baixe alguns personagens, importe para o Spine e realize as movimentações 


nele através de todas as ferramentas de manipulação. 


Referência Bibliográfica 


ESOTERIC, Software. Site do Produto. 


Ir para exercício 
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= ® X 
Estrutura de animação no Spine 


amos agora detalhar mais a árvore de hierarquia. Nela é onde 
realizamos toda a montagem dos personagens e objetos, 
ordenamos as partes do personagem, criamos os ossos e 


relacionamos os ossos com a pele (imagem). 


Veja na imagem a seguir que existe uma hierarquia a partir do SKELETON 


(esqueleto): 


Hierarchy 
T skeleton 
-= root 
+ Restrições 
Ordem de Desenho 
W Peles 


É Animações 


O Imagens 
MM imagem-completa 
E corpo 
Es mao-direrta 
Es mao-direita-fechada 
E; mao-esquerda 
E, perna-direita 
Es perna-esquerda 


q Audio 
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Veja que o item ROOT está selecionado. Podemos dizer que o ROOT é O 


ponto inicial para se criar o esqueleto do personagem. A partir dele, são 
criados os bones (ossos) e dentro do bone, temos os Slots, onde ficam 
inseridos as peles relacionadas com seu respectivo bone. Veja na imagem a 


seguir: 


Hierarchy 
$ skeleton 
= root 
# bone 
im mao-direita 
EL] mao-direita 
+ Restrições 


Ordem de Desenho 


W Peles 


HA Eventos 
É Animações 
O Imagens 
E imagem-completa 
E» corpo 
Es mao-direita 
Es mao-direita-fechada 


E; mao-esquerda 


Es perna-direita 


Imagem 2: Árvore de hierarquia. | Fonte: Autor (print de tela) 
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Um ponto interessante é que, caso necessite inserir duas imagens em um slot 
de um determinado bone (osso) para realizar uma animação espe DD 3 de 
movimento, você deve arrastar a segunda imagem para o respectivo slot. 
Desta forma, ficará duas imagens (peles) relacionadas aquele determinado 


bone. Vejamos na imagem a seguir: 


“+ Arvore 


+ skeleton 
== root 
# bone 
© mao-direita 
O mao-direita 


O mao-direrta-fechada 


+“ Restrições 


Ordem de Desenho 
T Peles 
E Eventos 
É Animações 
O Imagens 
E imagem-completa 
ES corpo 


Es mao-direita 


Imagem 3: Árvore de hierarquia. | Fonte: Autor (print de tela) 


Outro ponto importante é saber que, ao importar as imagens para o Spine, as 


imagens que não forem inseridas no palco ficarão com a marca “vermelha” ao 
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lado do nome da imagem e as imagens que foram inseridas no cenário ficarão 
com a marca “verde"ao lado do nome da imagem. Este ponto é in 6) ante 
para que você possa identificar qual imagem secundária que você deseja 


inserir em um determinado slot que deverá ter 2 imagens inseridas: 


* Animações 

O Imagens 
W imagem-completa 
C corpo 
E, mao-direita 
E, mao-direita-fechada 
Es mao-esquerda 


E, perna-direita 


E perna-esquerda 
4 Áudio 


Imagem 4: Árvore de hierarquia. | Fonte: Autor (print de tela) 


Atividade extra 
Prepare seu personagem em várias partes, importe para o cenário e monte o 


esqueleto do mesmo através dos bones. 


Atividade prática. O aluno deve executar esta ação. 
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Referência Bibliográfica 


ESOTERIC, Software. Site do Produto. 


Ir para exercício 
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Gerando Animação no Spine 


amos entender o processo de geração de animações no Spine. 
Vamos conhecer a estrutura de animação do personagem, como 


=== Prepará-lo para gerar movimentações de forma independente. 


É muito importante gerar a ativação das chaves do keyframe no 
painel de animação de todas as ferramentas, pois isso irá facilitar qualquer 
tipo de movimentação do personagem ou parte do personagem. Para ativar, 


bastar clicar nas chaves de cada ferramenta. 


Veja na imagem a seguir como ficam as chaves ativadas: 


Oral 357.136 
Transladar 479.96 830.77 


Escala 1.0 1.0 
Cisalhamento 0.0 0.0 


https://admin.descomplmagem 1: chaves ativadas. | Fonte: Autor (print de tela) 


Vejam na imagem abaixo, como fica a sua timeline a partir do momento que 


você seleciona e ativa os keyframes de todas as ferramentas: 
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357.13 
Pose  &Ł 330 (Q 


P#O 


»cesso- de Gria a ani j HR 
lentos do bë | 0.0 
*» Dopesheet 


Em tal i me TT Tirma 


my é 


T ù 


Tma aA > 


personagem como um todo. | l 


animação novamente. Você pode selecionar na timeline a camada 
ANIMATION, após isso e somente clicar no final da seleção e arrastar com o 
mouse para a esquerda, se deseja que a animação fique mais rápida, ou para 


a direita, caso deseje que a animação fique mais lenta. 


Na verdade, o que você está realizando é: diminuindo a quantidade de frames 
fazendo com que a animação se torne mais rápida ou aumentando a 
quantidade de frames, fazendo com que a animação se torne mais lenta. 


Vejamos na imagem a seguir como é este procedimento: 
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-+ Transiadar 


Escala 


Csahamento 


+b Deslocamento 4 Ajustar 


Imagem 3: timeline — camada animation. | Fonte: Autor (print de tela) 


Vejam a timeline com menos quadros por segundo, proporcionando com que 


a animação fique mais rápida: 


*» Dopesheet 


Atual 12 InigodoLoop Término “N, Chave Automática Gráfico 


+| Deslocar *| Deslocamento 4 Ajustar 


Imagem 4: timeline — camada animation. | Fonte: Autor (print de tela) 
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Vejam a timeline com mais quadros por segundo, proporcionando com que a 


animação fique mais lenta: © 


Imagem 5: timeline — camada animation. | Fonte: Autor (print de tela) 


Atividade extra 


Crie uma animação de movimentação fluída dos membros de um 


personagem; 


Atividade deve ser realizada de forma prática. 


Referência Bibliográfica 


ESOTERIC, Software. Site do Produto. 


Ir para exercício 
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© 
Estrutura de animação no Spine 


a árvore de hierarquia, temos um recurso bem interessante que é a 
possibilidade de efetuar a troca de uma imagem que está no 
cenário por outra imagem, mas sem perder o movimento da 


animação. 


Este processo é bem importante quando se deseja mudar uma sequência de 
movimentos, como por exemplo você deseja que seu personagem feche os 


olhos, ou mude o tipo de objeto que ele esteja nas mãos, etc. 


Para isso, você deve salvar essa segunda imagem com a característica que 
você deseja na mesma pasta das imagens. Neste caso, esta imagem na 
árvore de hierarquia ficará da seguinte forma: (Veja a imagem abaixo com o 


nome mao-direita-fechada). 


a" DONED 
®© perna-esquerda 
O perna-esquerda 
; Restrições 
a Ordem de Desenho 
f Peles 


B Eventos 


É Animações 


= animation 
E Imagens 


E imagem-completa 
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ES corgo 


E“ mao-direita 


posicionamento inicial e final, e no meio da animação, realize os movimentos 


desejados do personagem, para que se tenha uma animação fluída e correta. 


Atual O Início do Loop Término ~, Chave Automática Gráfico 


RR A B  -IDeslocar Deslocamento 4 Ajustar 


A Too EN 


Sd ss e sn a | 


= 4 bone3 


Imagem 2: timeline da animação do personagem. | Fonte: Autor (print de tela) 


Agora, como queremos realizar uma modificação na movimentação em loop 
do personagem, você deve arrastar a nova imagem para o SLOT onde se 
encontra a imagem que você deseja trocar em um determinado momento da 


animação: 
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“s Hierarchy 
$ skeleton 
=" root 
é perna-direita 
# bone 
+" bone? 


@ corpo 


E corpo 
a bone3 
@ mao-direita 
| mao-direita 


O mao-direita-fechada 


Imagem 3: duas imagens no mesmo SLOT. | Fonte: Autor (print de tela) 


O próximo passo, é colocar essa nova imagem no mesmo posicionamento da 
imagem que você deseja trocar. Desta forma, as imagens estão prontas para 


serem trocadas no momento que você desejar realizar isso na timeline. 


A seguir, volte na timeline da animação, clique no frame que você deseja 


realizar a troca de imagem dentro da animação. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/programacao-para-jogos-2d-e-animacao-303bp/aula/estrutura-de-animacao-no-... 


3/6 


18/01/2023 06:48 Descomplica | Programação Para Jogos 2d E Animação 


** Dopesheet 


Atual 46 Início do Loop Término - Chave Auti Mi © 


A | Deslocar b Deslocamento Ajustar 


“as <r» D 


animation 
= 4 bone3 


Transladar 


Imagem 4: dopesheet. | Fonte: Autor (print de tela) 


Agora, clique no menu de visualização na árvore de hierarquia (desenho do 


olho) e realize a troca de imagem através da seleção da nova imagem: 


“o Hierarchy 


$ skeleton 


-= FOOt 


(8) perna-direita 
“ bone 
-- bone2 
e) corpo 
O corpo 
£ bones 
® mao-direita 
| mao-direita 


O mao-direita-fech 
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Imagem 5: duas imagens no mesmo SLOT. | Fonte: Autor (print de tela) 


© 


Outro ponto importante é, se desejar realizar uma nova movimentação do 
personagem por completo, lembre-se de selecionar o ROOT para que a 


movimentação do personagem seja realizada por inteiro: 


z Mundia 


Imagem 6: selecionando o ROOT. | Fonte: Autor (print de tela) 


Atividade extra 


Crie uma animação em loop em todo o personagem. 


Atividade prática que deverá ser realizada na ferramenta. 
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Referência Bibliográfica 
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Site do Produto. http://pt.esotericsoftware.com 
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= ® 
Gerando Animações 


seguir irei apresentar a vocês algumas dicas de bibliotecas de 
ilustrações e personagens, além também de apresentar outras 


= ferramentas online e gratuitas para criação de gifs animados. 


A primeira biblioteca chama-se Open Peeps e pode ser acessado 


pelo link: https://www.openpeeps.com/ 


Open 
Peeps 


Uma biblioteca de ilustrações 
desenhadas à mão. 


Obtenha a 
dibiboteca 


“FBES 


per Preps de Pabie Staniey 
Wehdto para vao comercial e pesso sc& Eicença CCO 


Imagem 1: biblioteca open peeps. | Fonte: Autor (print de tela) 


Esta biblioteca de ilustrações permite que você utilize de forma gratuita as 


imagens que encontram-se no site. Esta biblioteca é destinada a imagens que 


foram desenhadas à mão. 


A segunda biblioteca chama-se Control Rocks e pode ser acessada pelo 


site: https://control.rocks/ 
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Imagem 2: biblioteca Controffrit cenas únicas icnin'dOB ilustrações 


Esta plataforma, além de permitir utilizar várias im 


ram 


s de forma gratuita, 


a dos 


a jo ão E cl 


A terceira biblioteca ee kmageisadi anna =  Doodles gpp de ser 


pmi 


acessada pelo link: https://www.opendoodles.com/ 


7 
ae $ RN E R 
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Imagem 3: biblioteca Open Doodles. | Fonte: Autor (print de tela) 


Trata-se de uma biblioteca com imagens de personagens prontas e pode ser 


exportadas tanto em SVG como PNG. 


E a quarta e última dica de bibliotecas de imagens chama-se blush design e 


pode ser acessada pelo site: https://blush.design/ 
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Blush, ilustrações para 
todos 


Crie, misture e personalize ilustrações feitas por 


artistas de todo o mundo 
games 


Coleções em destaque Mostre tudo 


Crianças legais 


por ikono Falgueras 


Artistas em Destaque Mostre tu 


q 
E] 


Imagem 4: biblioteca Blush Design. | Fonte: Autor (print de tela) 


Claro que existem inúmeras plataformas online que podem possibilitar o uso e 
com diversas características, mas lembre-se sempre de verificar em relação 


aos direitos autorais do uso das imagens para evitar futuros problemas. 


E por último, vamos mostrar o recurso bem interessante e inovador de exibir 
em um avatar todos os movimentos que você realizar através de sua webcam 


ou câmera do celular em tempo real. 


Para isso você deve acessar o site https://pose-animator- 
demo.firebaseapp.com/ e clicar em Animated 2D avatar - Camera feed demo. 
Após iss, libere o acesso a sua webcam ou câmera do celular, escolha o seu 
avatar e pronto. Comece a se movimentar que você verá o avatar realizar os 


mesmos movimentos, inclusive faciais da mesma forma: 
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O Pose Animator executa os Mesh ¢ PoseNet para animar ilustrações 


Imagem 5: animação em tempo real. | Fonte: Autor (print de tela) 


Atividade extra 
Crie 2 animações independentes no personagem dentro do mesmo projeto. 


Atividade prática que deverá ser realizada na ferramenta spine. 


Referência Bibliográfica 
ESOTERIC, Software. Site do Produto. 


BANNERSNACK. Site do 


Produto. https://www.bannersnack.com/br/animated-gif-ppc.html 
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GIFMAKER. Site do Produto. https://gifmaker.me/ 


Bibliotecas de ilustrações e personagens gratuitas: 
OPENPEEPS. Site do Produto. https://www.openpeeps.com/ 
CONTROL ROCKS. Site do Produto. 

OPENDOODLES. Site do Produto. http://opendoodles.com/ 


BLUSHDESIGN. Site do Produto. 
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Tópicos iniciais da Unity 


lá Pessoal! Vamos agora mergulhar no mundo da programação 2D 


através de um dos melhores software de mercado, a Unity! 


Nesta nossa aula, vamos aprender a instalar a ferramenta, 
configurar, conhecer a sua interface, aprender a criar um projeto e 


também como criar game objects. 


Mas, o que é o Unity? 


A Unity é uma ferramenta poderosa e usada mundialmente para desenvolver 
diversos tipos de games e para vários aparelhos e tecnologias como: 
computadores, consoles, mobile, Realidade Aumentada, Realidade Virtual, 


etc. 


Ela é uma ferramenta para criação em tempo real de objetos, animações e 
games 3D e 2D. Trata-se de um plataforma que permite editar, interagir, 
visualizar em tempo real seu desenvolvimento e exportar para diversas 


plataformas. 


Como nesta nossa disciplina iremos trabalhar com programação para jogos 
2D, vamos também utilizar uma das linguagens mais utilizadas para 


desenvolvimento de games, CH. 


A linguagem CX é uma linguagem de programação desenvolvida pela 


Microsoft e ganhou muita popularidade por ser muito bem estruturada e 
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também devido a uma curva de aprendizado mais rápida do que as demais. 


Ela é a linguagem principal do framework .NET. ®© 


Para utilizarmos de uma forma mais fluída e rápida esta linguagem, vamos 
também instalar o software (gratuito), Visual Studio (que já pode ser instalado 
direto pela Unity como complemento). Desta forma, estaremos com nossa 


plataforma de desenvolvimento 2D completa para desenvolver jogos. 


Para saber mais sobre o visual studio e baixar, acesse o 


site: https://visualstudio.microsoft.com/pt-br/vs/community/ 


Instalando a Unity 
Para instalar a Unity, acesse o site: https://unity.com/pt 


Clique no botão, COMECE: 


D Unity Produtos Soluções Aprendizado Suporte e serviços Comunidade Mais Q mm 4 


MORE THAN AN ENGINE 


Create and grow more 
ith Unity 


nity is the leading video game engine - and so much more. Discover solutionSto help you af 


Imagem 1: Tela do site da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Na sequência, devemos escolher o plano Individual — Personal, por se tratar 


de um desenvolvimento gratuito. Clique em Comece: 
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Q Unity Store 


Planos e preços 


Oferecemos uma variedade de planos para todos os níveis de 
especialização e setores. 
Todos os planos são livres de royalties. 


| Individual Equipes 


Estudante Personal Unity Learn 

Conheça as ferramentas e os fluxos de Comece a criar com a versão gratuita do Unity Torne-se um perito no Unity com 

trabalho usados pelos profissionais no trabalho sessões ao vivo lideradas por 
especialistas e aprendizado sob 
demanda 


iai LIES 
omece a aprender 
Inscreva-se Comece Saiba mais 


Elegibilidade: Elegibilidade: 
Students 16 years and older who are enrolled in an Receitas ou fundos inferiores a USD 100 mil nos últimos 12 


j accredited educational institution and can provide meses 


Imagem 2: Tela do site da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Na próxima tela, baixe a unity para a versão adequada do seu sistema 


operacional: 


How to get ed S m requirements 


Resources 


1. Download the Unity Hub 2. Choose your Unity version 3. Start your project 

Follow the instructions onscreen for guidance Install the latest version of Unity, an older release, Begin creating from scratch, or pick a template to 

through the installation process and setup. or a beta featuring the latest in-development get your first project up and running quickly. 
features. Access tutorial videos designed to support 


Download for Windows 
Download for Mac Visit the download archive 
Download for Linux (beta) 


creators, from beginners to experts. 


Imagem 3: Tela do site da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Ao finalizar o download do arquivo, clique 2 vezes em cima dele e realize a 


instalação da Unity. 
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Lembre-se que a instalação da Unity é demorada. É necessário aguardar todo 
o procedimento de instalação ser finalizado. Neste momento, Go) , há 
necessidade de nenhuma intervenção em alguma tela, somente aguardar a 


finalização da instalação. 
Quais são os requisitos mínimos para rodar a unity: 


SO: 
Windows 7 SP1 +, 8, 10, versões de 64 bits apenas; Mac OS X 1012+; Ubuntu 
16.04, 18.04 e CentOS 7. (ou superior) 


GPU: 


placa de vídeo com recursos DX10 (modelo de shader 4.0). (ou superior) 


Um pouco de história sobre a Unity: 


A primeira versão da Unity, foi lançada na Apple Worldwide Developers 
Conference em 2005. Seu lançamento se deu em 8 de junho de 2005. A 
versão inicial foi limitado para MAC tanto para criação e publicação de jogos 


desenvolvidos nela 


A versão 2 foi lançada em 11 de outubro de 2007, durante a primeira 
conferência anual Unity. Em 19 de março de 2009, foi adicionado à unity o 


suporte para criação de jogos para a plataforma Windows. 


A versão 3 foi lançada em 4 de outubro de 2010. Esta nova versão, trouxe 
diversos suportes importantes para iluminação e materiais mais realistas para 


o desenvolvimento de jogos. 


A versão 4 foi lançada em 13 de novembro de 2012. Esta versão trouxe 


diversos novos recursos incluindo sistema de mecânica de animação e 
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suporte a DirectX11. Além disso, adicionou o sistema Linux para publicacão de 


jogos. ®© 


A versão 5 foi lançada em 03 de março de 2015 trazendo uma grande 


inovação referente a tecnologia Geomerics Enlight. 


A versão 2017 (a partir desta versão a empresa informou que não iria mais 
lançar versões numeradas), foi lançada no ano de 2017 e trouxe inovações 


em sua timeline, cinemachine, entre muitos outros recursos. 


A versão 2018 lançada em 2 de maio de 2012, veio com recursos para criação 


de gráficos de alta qualidade. 


A versão 2019, lançada em 15 de abril de 2019, veio com grandes inovações 
em sua interface, além de agregar novos componentes importantes para 


agilizar o desenvolvimento. 


A versão 2020 foi lançada em 10 de setembro de 2019 excluindo recursos 


antigos que não seriam mais implementados em periféricos já obsoletos. 


A versão 2021 foi lançada em 23 de março de 2021 e continuou trazendo 


grandes recursos e aprimorando sua interface. 


A empresa trabalha constantemente com atualizações para proporcionar 


para seus desenvolvedores uma melhor experiência. 


Atividade Extra 


Acesse a comunidade da Unity em https://unity.com/pt/community e acesse 


os fóruns, blogs e as documentações disponíveis no site para conhecer mais 
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sobre esta poderosa ferramenta. Aproveite também para participar das redes 


sociais dos grupos da Unity. ®© 


Referência Bibliográfica 
UNITY, Software. Site do Produto. 
https://unity.com/pt/ 


https://unity.com/pt/community 


Ir para exercício 
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Programando na Unity 


uito bem pessoal! Como vamos desenvolver jogos em 2D é 


primordial que o nosso game tenha interações, mecânica de 


= gAMES, etc. 


Para isso vamos utilizar o CH que é uma das linguagens de 


programação mais utilizada mundialmente e principalmente no 
desenvolvimento de games na Unity. Neste módulo, vamos conhecer sua 
estrutura e seus principais comandos que serão responsáveis pela estrutura 


de backend do nosso game. 


Para isso, vamos já criar um arquivo de programação em C# dentro da pasta 


Script: 


& SampleScene 


Create 

Reveal in Finder 
Open 

Delete 

Rename 


Copy Path 


Import New Asset.. 


Import Package 


Export Package... 


Select Dependencies 


Refresh 


Reimport 


Reimport All 


Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela 


2D 

Shader 

Testing 

Playables 

Assembly Definition 

Assembly Definition Reference 


TextMeshPro 


Scene 


Scene Template 


Prefab 


Audio Mixer 


Material 

Lens Flare 

Render Texture 
Lightmap Parameters 
Lighting Settings 


Custom Render Texture 


Animator Controller 
Animation 

Animator Override Controller 
Avatar Mask 


Timeline 


Signal 


Physic Material 
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Com este procedimento, a unity irá criar nosso primeiro scrint de 
programação em CH. Vamos renomear este script para: primeiro cóc Go) Veja 
que, no painel inspector, já aparece a estrutura do nosso arquivo e com 


alguns códigos de programação: 


< > primeiro codigo.cs 


Nenhuma seleção 


1 sing 

2 ising System. é é 

3 using UnityEngine; 

4 

5 public class primeiro codigo : MonoBehaviour 
6 { 

7 

8 

9 

10 // Start is called before the first frame update 
11 void Start() 

12 { 

13 

14 

15 

16 } 

17 

18 // Update is called once per frame 
19 void Update() 

20 { 

21 

22 

23 

24 } 

25 } 

26`, | 


Imagem 2: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Vamos conhecer esta estrutura. Veja que, por estamos usando o visual 
studio, as classes, métodos, comandos e comentários, cada um tem uma cor 
identificando sua estrutura. Isso é muito bom para termos um código 


organizado e saber com que estrutura estamos trabalhando. 


Vejam, que toda vez que criarmos um script em C#, ele vai criar esta estrutura 


da seguinte forma: 


Void Start: O que se trata isso? 
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Aqui deve ser inserido tudo que irá iniciar no nosso game, ou seja, tudo que 


for escrito aqui, será executado uma única vez, no início do game. Go) 


Já no método Void Update, aqui deve ser inserido tudo que será atualizado 
no game. Podemos citar por exemplo, toda vez que o personagem for 
atingido ou atingir algum objeto do cenário, ou o personagem coletar algo que 


irá receber pontuação no nosso game, etc. 


Outro ponto muito legal de se trabalhar com as ferramentas de 
desenvolvimento como o Visual Studio, é que, como ele já carrega todas as 
bibliotecas da programação C& e o próprio visual studio já vai identificando 
pra nós a syntax do comando ou do método e nos auxilia na formatação 


adequada do preenchimento completo do comando. 


Vamos ver agora, como podemos declarar uma variável dentro do nosso 


Script em CH: 


< > primeiro codigo.cs 


& primeiro codigo > Nenhuma seleção 


1 usi 

2 using System. C« 

3 using UnityEngine; 

4 

5 public class primeiro codigo : MonoBehaviour 
6 

7 

8 int fichas; 

9 

10 // Start is called before the first frame update 
11 void Start() 

12 { 

13 

14 

15 

16 } 

17 

18 // Update is called once per frame 
19 void Update() 

20 { 

21 

22 

23 

24 } 

25 } 

26 


Imagem 3: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 
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Veja que, devemos sempre iniciar a variável dentro da classe já criada (ou 


criar um classe específica), e antes do método Start. ®© 
Vamos aprender como trabalhar com operadores aritméticos na unity: 
Vamos declarar duas variáveis do tipo inteiro (antes do método Start): 

int valor1,valor2,totalsoma; 

Veja que podemos declarar variáveis do mesmo tipo em uma única linha. 


Agora, dentro do método Start, vamos realizar a operação aritmética de soma 


e solicitar que a unity exiba o resultado no painel console: 


< > primeiro_codigo.cs 


& primeiro codigo » (m) Start() 


1 using System. Co 
2 using System.Collections.Generic; 
3 using UnityEngine; 
4 
5 public class primeiro_codigo : MonoBehaviour 
6 
7 
8 int valor1,valor2,totalsoma; 
9 
10 // Start is called before the first frame update 
11 void Start() 
12 { 
13 valor1 = 50; 
14 valor2 = 10; 
15 
16 totalsoma = valor1 + valor2; 
17 
18 print(totalsoma); 
19 
20 } 
21 
22 // Update is called once per frame 
23 void Update() 
24 { 
25 
26 
27 
28 } 
29 } 
30 


Imagem 4: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 
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Salve o Script e execute na unity para visualizar o resultado no painel console: 


© 


Imagem 5: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Neste módulo, vamos aprender bastante sobre variáveis na unity e como 


declarar. 


Vamos conhecer a estrutura para declaração de variáveis dentro da unity 


através da linguagem C#. 


int fichas = 100; (números inteiros) 


float moedas = 10.5f; (números reais) 


bool vitória = true; (booleana) 


string nome. personagem = “astronauta”; (textos) 
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Exemplos de quando queremos realizar uma operação aritmética no CH: 
totalsoma = valor1 + valor2; 

totalsub = valor1 - valor2; 

totalmult = valor1 * valor2; 


totaldiv = valor! / valor2; 


print (totalsoma); 
print (totalsub); 
print (totalmult); 


print (totaldiv); 


Exemplos de como podemos trabalhar com condicional em CH: 


if (fichaspersonagem >= qtdvida) 


print (“personagem pode adquirir vida”); 


else 


t 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/programacao-para-jogos-2d-e-animacao-303bp/aula/programando-na-unity-cuure 6/7 


18/01/2023 06:50 Descomplica | Programação Para Jogos 2d E Animação 


print("Saldo insuficiente para adquirir vida”); 


Atividade Extra 


Acesse a o site https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ e conheça 
detalhamente todos os recursos do c#. acesse os menus e realize os testes 


online direto no site como funciona cada classe, métodos, comandos, etc. 


Referência Bibliográfica 


UNITY, Software. Site do Produto. 


https://unity.com/pt/ 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 


Ir para exercício 
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Criando o Personagem e suas 
configurações 


uito bem pessoal. Agora que já sabemos como usar a 
programação CH dentro da unity, estamos preparados para criar 
= NOSSO game e seu backend, ou seja, a programação que ficará 


por trás do nosso game. 


Antes de qualquer coisa, é super importante definir qual é o objetivo do jogo, 
pois a partir dele que você irá definir também os assets a serem utilizados no 
game como personagem, o cenário, quais serão os objetos de interação com 


o cenário e com o personagem, etc, etc. 


Além disso, é fundamental ter claro qual a mecânica do seu jogo, ou seja, 


quais serão as regras estabelecidas para o jogo funcionar. 


E claro, um nome bem atrativo para o seu game! Isso irá chamar a atenção 


para as pessoas baixarem e jogarem seu game. 
Tendo isso pronto, vamos iniciar a construção do nosso game!! 
O jogo que criaremos como exemplo irá se chamar AsteroidX! 


Abra o Unity Hub, clique em New Project: 


2020.3.201 ums 


All templates 


« 3D Sample Scene (HDRP) 
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3D Sample Scene (URP i 
E z o E 


My project 


[Users/franklinpcorreia/Desktop 


Autoshowroom 


Cancel Create project 


game: cenario, personagem e objetos. Mas antes, vamos organizar nossa 


área de trabalho. 


Crie duas pastas no painel Projects com o nome de Objects2D e uma outra 


pasta chamada Scripts para inserirmos toda a nossa programação CH: 


Para importar, podemos fazer de várias formas: 


Você pode arrastar direto as imagens da sua pasta para a pasta Assets — 
Objects2D, ou simplesmente clicar com o botão da direita do mouse dentro 


da pasta Objects2D e clicar em Import New Assets. 


Escolha a melhor forma e importe os arquivos. 


Muito bem. Já temos agora nossos objetos dentro da engine. Agora, vamos 


organizar nosso cenário e entender como posicioná-los no cenário. 


Arraste para o painel hierarchy o fundo do cenário e faça com que ele fique 
um pouco maior que o raio da nossa câmera. Você pode usar as teclas Shift + 


Alt para aumentar ou diminuir proporcional. 


Agora, arraste a nossa nave, que será o personagem principal do nosso 
game. Também posicione a nave no cenário em um posicionamento 


adequado para seu uso dentro do game: 
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Imagem 2: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Para realizar a programação da nossa nave conforme o passo a passo na 
nossa vídeo-aula, lembre-se que é importante atribuir a velocidade adequada 
da nave para que a funcionalidade de movimentação dela não fique muito 
lenta, ou muito rápida, aumentando a dificuldade do jogo ou deixando o jogo 


muito fácil. 


Abaixo temos a programação em C# que usamos para este módulo: 


Criação do método para mover a nave: 


public void movenave() 


float cmdteclado = 


Input.GetAxisRaw(“Horizontal”) velocidadeTime.deltaTime; 


transform.position = new Vector3((transform.position.x + cmdteclado), 


transform.position.y, transform.position.z); 
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Após inserir toda a programação, realize os testes no jogo para verificar seu 


funcionamento. Não esqueça de salvar seu projeto sempre, clicando em File — 


Save. 
Atividade Extra 
Acesse o manual de componentes da Unity no 


site  https://docs.unity3d.com/Manual/UnityManual.html e conheça 
detalhadamente todos os recursos e componentes. Neste manual, constam 
todos os componentes com suas explicações e exemplos para testar na 
Unity. A maioria das explicações estão em inglês. Use o translate no 


navegador e coloque em tradução automática para o português. 


Realize alguns testes com os exemplos prontos que te chamar mais a 


atenção. 


Referência Bibliográfica 


UNITY, Software. Site do Produto. 


https://unity.com/pt/ 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 
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https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


Ir para exercício 
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Criando os objetos de interação do 


Game 


uito bem pessoal. Neste módulo, iremos aprender a criar nosso 
objeto de coleta, o objeto de obstáculo, inserir som no nosso 


objeto de coleta e criar prefabs (biblioteca de gameObjects). 


O primeiro passo, é inserir nosso objeto de coleta, que é nossa 
estrela, no painel hierarchy. Ajuste o seu tamanho, se for necessário com as 


ferramentas de seleção. 


Agora, vamos adicionar os próximos componentes para interação com nossa 
estrela. O primeiro componente, será o Rigidbody2D, para adicionar a 
gravidade na nossa estrela para que ela possa ter a ação de queda no nosso 


game. 


Com nossa estrela selecionada, clique em ADD Componente no painel 
Inspector e adicione o Componente Rigidbody2D. Vamos expandir o 


componente clicando nele. 
Agora, vamos ver como está a velocidade de queda da nossa estrela. 


Caso esteja muito rápido, mude a velocidade da Gravidade no Gravity Scale. 
Este valor é que controla a velocidade com a variação de O a 1, mude por 
exemplo para 0.5 e veja como fica a velocidade. Caso fique muito devagar, vá 


aumentando até chegar no ponto que você considera ideal para a queda. 


Agora que já temos gravidade na nossa estrela, precisamos adicionar um 
segundo componente, o boxcollider2D para que nosso objeto de coleta tent 


uma caixa de colisão e assim poder ser coletada pela nossa nave. 
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Com a estrela selecionada, clique em ADD Componente no painel Inspector e 
vamos adicionar o Componente boxcollider2D. Veja que aparece u. Go) „aixa 
em volta da nossa estrela. Caso deseje ajustar o tamanho da caixa de colisão 
para ficar um pouco mais fácil, é somente clicar em edit collider e ajustar o 


retângulo pelos nós. 


Teste o jogo. Veja que ocorre um problema: a estrela, ao colidir com nossa 
nave, arrasta a nave para fora do cenário. Isso está acontecendo exatamente 


porque colocamos caixas de colisões nos dois objetos. 


Mas não é isso que deve acontecer no nosso jogo. Então, vamos no painel do 
Box Collider2D da estrela e ativar a opção IS TRIGGER. Isso informa para a 
unity que, apesar de ter uma colisão, esta colisão não deve interferir na 


movimentação dos objetos ao serem atingidos: 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/programacao-para-jogos-2d-e-animacao-303bp/aula/criando-os-objetos-de-inter... 2/6 


18/01/2023 06:51 Descomplica | Programação Para Jogos 2d E Animação 


jectol 
nave 


Player 


~ Transform 


[8 Y Sprite Renderer 


Rigidbody 2D 


Physics Material 2D í 


Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Para adicionar o som no objeto de coleta, estarei disponibilizando dois links 


abaixo: 


Este primeiro link, 
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https://drive.google.com/file/d/15HfYUjTvihBG46fdQHra14T ThAHvi8Ba/view? 


usp=sharing, refere-se ao som gratuito que iremos utilizar no nosso ç, Go) À 


Este segundo link, https://mixkit.co/free-sound-effects/game/, trata-se de 
um site que possui diversos sons gratuitos e que você poderá testar e baixar 
(antes verifique se de fato o som selecionado é gratuito). Isso irá permitir você 
criar interações mais reais dentro do game e trazer uma imersão maior e uma 


realidade mais imersiva para o game. 


Para configurar o objeto de coleta, precisamos criar nosso script em CH. 


disponibilizo abaixo os principais códigos usados neste módulo: 


public AudioSource som estrela; 


private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 


if(collision.gameObject.CompareTag("Player”)) 


GetComponent<SpriteRenderer>().enabled = false; 


collision.GetComponent<codnave>().somaestrelas(); 


som estrela.Play (); 


Destroy (this.gameObject, 0.71); 


Debug.Log(“Nave Colidiu com a Estrela!”); 
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public void somaestrelas() 


gtdestrela += 1; 


Script asteroide: 


private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 


if (collision.gameObject.CompareTag("Player”) 


collision.GetComponent<codnave> ().fimdejogo(); 


public void fimdejogo() 
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Debug.Log(“Fim de Jogo”); 


Atividade Extra 


Acesse o site de sons para games em | https://mixkit.co/free-sound- 
effects/game/ conheça e teste os diversos tipos de sons que ele possui para 
uso em games. Certifique-se sempre de estar utilizando os sons que são 


liberados de forma 100% gratuita, ok?! 


Referência Bibliográfica 
UNITY, Software. Site do Produto. 
https://unity.com/pt/ 


https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


Ir para exercício 
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Criando gerador aleatório de objetos 


no Game 


uito bem pessoal. Neste módulo, iremos aprender a criar o 
gerador aleatório do nosso game. E para que serve o gerador 
= aleatório? Exatamente para agilizar o nosso processo de 
desenvolvimento e principalmente para termos os nossos objetos 
tanto de coleta como de obstáculos, aparecendo de forma infinita no nosso 


cenário, para que o jogo se torne de fato interessante. 


Este é um módulo onde iremos usar bastante programação em C# para criar 
o gerador aleatório. Para agilizar o desenvolvimento de vocês e também para 
que vocês verifiquem se digitaram os códigos de forma correta, irei 
disponibilizar as telas dos códigos exatamente como estão no jogo que 
estamos desenvolvendo para que vocês possam ter a certeza que estão 


digitando de forma correta. 


O primeiro script que temos abaixo trata-se do script em C# do gerador: 


1 using System. Collections; 

2 using System.Collections.Generic; 

3 using UnityEngine; 

4 

5 public class gerador : MonoBehaviour 

6 { 

7 

8 public Game0Object [] objetosaleatorios; 

9 public Transform[] locaisaleatorios; 

10 

1 public float tempoentreobjetos; 

12 public float tempo; 

13 

14 

15 /! Start is called before the first frame update 
16 void Start() 

17 { 

18 

19 } 

20 

21 // Update is called once per frame 

22 void Update() 

23 { 

24 tempo -= Time.deltaTime; 

25 

26 if (tempo <=0) 

27 { 

28 int objaleatorio = Random.Range(0, objetosaleatorios.Length); 
29 int ptaleatorio = Random.Range(0, locaisaleatorios.Length); 
30 Instantiate(objetosaleatorios [objaleatorio], locaisaleatorios [ptaleatorio].position, locaisaleatorios [ptaleatorio]. rotation' 
31 tempo = tempoentreobjetos; 

32 k 

33 k 

34 } 

35%, 
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Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 
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Não se esqueça de verificar se sua aba Inspector (com o gameobject gerador 


selecionado, está inserido o tempoentreobjetos entre 0.1 a 1: 
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v gerador 
ag Untagged Layer Default 


Transform 


B + Gerador (Script) 


Objetosaleatorios 
Element O 
Element 1 


Element 2 asteroide 
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Agora, vemos abaixo o script que irá destruir os objetos que não serão 


atingindo pela nossa nave, evitando assim um “bug” no nosso game e 


prejudicando a memória do computador caso o jogo se torne longo: 


DONT sw ma 


using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 


public class destruirobj : MonoBehaviour 


{ 
private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision) 
i Destroy(collision.game0bject); 
} 

} 


Imagem 3: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Atividade Extra 


Neste módulo, utilizamos muitas variáveis do tipo array. É muito importante 


revisitar os conceitos de uso de variáveis em array. Para isso, veja novamente 


as aulas de Criação de Aplicação de sistemas onde explica detalhadamente 


os conceitos de array e como utilizá-la. Você também poderá usar o youtube 


para ver outras formas de apresentação do uso de array. 
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Referência Bibliográfica 


UNITY, Software. Site do Produto. 


https://unity.com/pt/ 


https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 


Ir para exercício 
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Programando a Interface do Usuário 


na Unity 


uito bem pessoal. Neste módulo, iremos aprender a criar a UI - 
Interface do Usuário para nosso game. Mas, o que vem a ser Ul- 


= User Interface (Interface do Usuário)? 


UI nada mais é do que um termo muito utilizado para demonstrar 
como se darão as interações dos usuários (pessoas) com os softwares e/ou 


aplicativos. 


Ao longo do tempo vem se percebendo a importância de se ter uma UI muito 
bem elaborada para garantir o engajamento e a interação mais rápida e fácil 
dos usuários. As empresas estão investindo muito no desenvolvimento de 
forma mais estratégica na navegação e interação dos usuários em seus 


sistemas e/ou plataformas. 


A ideia deste conceito, é que os usuários sejam orientados cada vez mais por 
recursos visuais fáceis e simples de entender para concluírem de forma 


rápida suas ações e com muita praticidade. 


Para uma UI - Interface do Usuário, quais são os principais elementos para a 


interface? 


Podemos citar vários como: 


Tipografia: ou fonte, é fundamental estar com fonte adequada em relação <- 


seu tamanho, estilo de fonte, cor, etc, para que o usuário leia de forma clar 
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Ícones: Aqui temos um grande potencial no desenvolvimento de UI. Cada vez 
mais usamos ícones para visualização e interações dos usuários. Podemos 
citar aqui vários como o Like, estrela para definir qualidade de atendimento ou 


de um determinado produto, etc. 


Botões: os botões são componentes fundamentais para a UI, pois eles 
receberão as interações dos usuários. É muito importante usar botões com 
layout claro e objetivo para que os usuários saibam onde clicar de forma 


adequada. 


Cores: As cores têm um papel fundamental em toda a UI para influenciar 
positivamente a experiência do usuário enquanto navega no sistema ou 
plataforma. É importante ter cores adequadas usando a paleta de 


combinação de cores para ter uma UI mais assertiva. 


Layout: O desenvolvimento de um layout da UI adequado a plataforma que o 
sistema foi desenvolvido é fundamental, para garantir um boa experiência de 
navegação e principalmente a organização dos elementos, objetos, imagens, 


botões que estarão compondo o layout do sistema/plataforma. 


UI - qual a melhor experiência para você? 


Vamos ver agora alguns exemplos de layout para pensarmos qual das 
imagens passam uma melhor experiência para a visualização e interação do 


usuário: 
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Imagem 1: UI — Interface do Usuário | Fonte: 
https://www.linkedin.com/posts/giannicolamontesano. ux-ui-activity-6859386239771009027-9NUd 
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Imagem 2: UI — Interface do Usuário | Fonte: https://Awww.linkedin.com/posts/juliocacko. ux-ui- 
research-activity-6855833503980896256-4SSl 


Casa com Piscina em São Paulo 


R$ 950.000 
UU as A es 
252m 4 quartos 5 banheiros 2 vagas Eos 
Anunciante: jai 


1 Julio Cock Acura canto bs ach 
Tetona «5 019 9998 2999 
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Imagem 3: UI — Interface do Usuário | Fonte: https://www.linkedin.com/posts/juliocacko. ux-ui- 
research-activity-6854763264128122880--I|ss O) 


Podemos perceber que cada imagem tem um comparativo entre elas e 
podemos perceber pequenos detalhes que fazem toda diferença desde a 
fluidez para a interação do usuário, tipo da letra, posicionamento das imagens 


e ícones, cores, até o posicionamento das imagens. 


Isso mostra a importância de se ter uma Ul - interface do usuário em qualquer 
desenvolvimento que formos fazer, inclusive em games! É fundamental dentro 
dos games termos uma interface do usuário adequada e passe uma fluidez, 
clareza e interação adequada para que nossos gamers sintam-se engajados 


em continuar nos nossos games e principalmente divulgando também. 


Dentro da Unity, o primeiro passo para se criar uma UI, é criando um CANVAS. 


Para criar o canvas na unity: 


O primeiro passo é clicar com o botão direito do mouse no painel Hierarquia 
na área vazia e clicar em U.l. (Interface do usuário) e criar um CANVAS que 


nada mais é que uma espécie de LAYER em cima do nosso cenário. 


O próximo passo é criar um painel para exibir as informações dentro do 


Canvas que é nossa interface do usuário. 


Para isso, selecione o gameobject CANVAS no painel hierarquia, clique nele 
com o botão da direita do mouse e clique em Ul e PANEL. Observação: este 


painel tem que ser dependente do gameobject CANVAS, ok? 


Com este painel criado e selecionado, vá na barra inspector e coloque o 


nome Painelprincipal nele. 


Ajuste a cor deste painel que nada mais é do que uma camada que irá 


aparecer em cima da nossa tela do jogo. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/programacao-para-jogos-2d-e-animacao-303bp/aula/programando-a-interface-d... 


18/01/2023 06:52 Descomplica | Programação Para Jogos 2d E Animação 
Vá no componente IMAGE e clique em color e escolha uma cor ou deixe ele 
como transparente. Mude no valor A(alpha). Coloque ZERO para AC) ique 


totalmente transparente. 


Atividade Extra 


Acesse o vídeo em https://www.youtube.com/watch?v=YpuimX2UmJc e 


conheça mais detalhes sobre UI e a diferença entre UX / UI e UI DESIGN. 


Referência Bibliográfica 

UNITY, Software. Site do Produto. 
https://unity.com/pt/ 

https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 


Ir para exercício 
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= E x 
Criando a Tela Inicial do Game 


uito bem pessoal. Neste módulo, vamos criar a tela de início do 


jogo. Esta tela inicial é muito importante pensando na UI - 


Interface do Usuário, para que nossos gamers tenham uma 


experiência melhor do que está até agora. 


Vejam, até o momento, ao rodar nosso jogo, ele já inicia jogando. Esta 
experiência não é a melhor. O ideal é ter uma tela inicial contendo nome do 
jogo, botões para iniciar o jogo e sair, etc. Para isso precisamos configurarmos 
uma interface do usuário para que ele tenha todas as informações 


necessárias para interagir com o jogo e para jogar. 
Por isso, é fundamental criarmos nossa tela inicial. 
Vamos lá?!! 


O primeiro passo, é criar um PAINEL em UI - PANEL dentro do CANVAS que já 


criamos anteriormente no nosso painel de Hierarquia. 
Coloque um nome pra ele. Definimos como telainicial. 


Agora, é muito importante que você ajuste a cor dele e também ajustando a 


transparência (alpha) para 200, por exemplo. 


Na sequência, adicione os demais componentes dentro deste PANEL 
telainicial e crie o componente de TEXT clicando com o botão da direita do 


mouse em cima dele e selecione UI-TEXT. 


Agora, ajuste o tamanho, cor etc. 
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Um ponto muito importante que precisamos destacar é em relacão a 


movimentação destes componentes dentro do PANEL LON A 


movimentação não deve ser feita totalmente pelas ferramentas de controle 


da unity, mas sim pelo painel Inspector na opção rect transform: 


Rect Transform 


Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 
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Com o componente TEXT selecionado, vá no item rect transform, aperte as 
teclas SHIFT e ALT juntas e com elas ainda selecionadas, escolha © alhor 


posicionamento do componente no cenário. 


Depois disso, você pode fazer pequenos ajustes de movimento do 
componente dentro do PANEL para uma melhor posição usando, por 


exemplo, a ferramenta rec tool. 


Outro ponto importante é lembrar que, caso você deseje uma um 
componente de TEXT também como botão, é necessário adicionar nele o 
componente BUTTON clicando em ADD COMPONENT: 


m setas ps 
Cì i "r 
D D ULLO: l 


Search 


O Button 


Defau New script 


Imagem 2: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Lembre-se antes de estar com o componente TEXT selecionado antes para 


adicionar o componente button nele. 


Abaixo temos os dois novos métodos que criamos no script btiniciar: 


public void iniciar() 


{ 
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Time.timeScale = 1f; 


this.gameObject.SetActive(false); 


E também o método sair: 


public void sair() 


Application.Quit(); 


Reforçando aqui: este comando, do método iniciar() que acabamos de criar, 
só vai funcionar quando nosso jogo for compilado e executado, ok? Dentro da 
Unity ele ainda não irá funcionar, mas já vamos deixar programado. Iremos 
testar este comando, quando estivermos na fase final para exportar e 


compilar nosso game. 
Por último, é importante adicionar o script aos botões: 
Selecione o componente TEXT (que transformamos em botão) txtiniciar; 


No painel inspector, va no componente button e na opção on click, clique no 


+ 


I 


Agora, arraste o PAINEL telainicial para dentro do onclick; 
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Na sequência, clique em NO FUNCTION e selecione a opção btinicial e 


selecione o método que acabamos de criar — INICIAR. ®© 
Faça a mesma coisa com o botão txtsair, mas selecionando o método — SAIR. 


Ah! Não esqueça de sempre salvar o projeto na Unity! Clique sempre em File — 


Save. 


Atividade Extra 


Dando sequência na importância de se criar uma UI adequada e seus 
componentes, acesse o site https://www.youtube.com/watch? 
v=mPD8sloDNIM e conheça mais detalhes sobre a teoria das cores. Este 
tema é bem legal para desenvolvermos games com cores assertivas e que 


chamem a atenção corretamente dos nossos gamers. 


Referência Bibliográfica 

UNITY, Software. Site do Produto. 
https://unity.com/pt/ 

https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 


Ir para exercício 
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Utilizando Sons no Game 


uito bem pessoal. Neste módulo, vamos aprender como usar 


sons no game, suas regras e também aprender a criar nossas 


próprias trilhas sonoras e efeitos. Vamos lá?! 


O primeiro passo importante é entender a importância do áudio 


em um game. 


Para isso, temos que pensar em 4 pilares fundamentais: 


1-— Imersão e Controle: 


e O áudio pode mudar de acordo com cada ação do personagem ou 


ambientes; 


e O áudio deve buscar sempre a imersão do usuário, ou seja, ele precisa 


fazer sentido com o seu jogo; 


2 — Narrativa: 


e A música é essencial para contextualização do jogo em sua época; 


e Escolha a Narrativa e trilhas ideal para uma melhor combinação; 


3- Identidade: 
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e O áudio tem o papel de liderança ao dar uma identidade ao jogo. Em 
muitos casos é a trilha sonora que torna um jogo único. Com certe. ®© JCÊ 


deve conhecer algum jogo que tenha essa característica; 


e Escolha o tipo de áudio que seja adequado ao objetivo do jogo; 


4 - Áudio Interativo: 


e O áudio interativo está presente nos jogos digitais desde seu início; 


e Eles fazem parte dos elementos de cenário ao serem interagidos; 


Vamos falar agora de um outro tema super importante que é sobre o Direito 
Autoral. Como qualquer outro produto, o som pode ter direitos autorais e isso 
traz um problemão para você caso utilize em seu jogo um som que possui 


direitos autorais. 


Existem casos que além de retirar o game da loja a empresa ou 


desenvolvedor terá que pagar uma multa devido a isso. 


Jamais use músicas baixadas da internet ou mesmo melodias mixadas que 


contenham trechos de outras! 


Então, fique muito atento a isso e procure criar seu próprio som ou baixe de 
fato sons que você tenha a certeza que são gratuitos e para qual finalidade, 


se uso pessoal e/ou profissional. 


Aqui vai algumas dicas de softwares e Apps que você pode utilizar para criar 


seus próprios sons e efeitos: 
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e BandLab; 


SoundTrap; 


Groovepad; 


Supersound; 


Walk band; 


Entre muitos outros que você irá encontrar na internet e lojas de aplicativos. 


Em nossa aula, estaremos utilizando o Aplicativo Groovepad para aprender 


como criar trilhas sonoras exclusivas de forma rápida e fácil: 
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Groovepad - música e beats ® 
Easybrain Música e áudio kkk ká 1.450929 2 


“€ Não recomendado para menores de 13 anos 


Contém anúncios - Oferece compras no aplicativo 


Crie Músicas 


e Batidas 


Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Segue também abaixo alguns links para baixar trilhas e sons gratuitos 
(atenção: checar antes de baixar se trata-se de um som gratuito e livre para 


uso pessoal e/ou comercial). 


https://mixkit.co/free-sound-effects/game/ 


https://soundbible.com/ 


https://uppbeat.io/ 


https://opengameart.org/ 


https://www.salamisound.com/pt/jogo-sounds 
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Segue também links dos dois áudios que usaremos nesta aula: 


© 


Link do áudio da trilha do jogo: 


https://drive.google.com/file/d/1sWPzZNRMI_aBTpsHcrqą9ydykLlJZwrU_i/view? 


usp=sharing 


Link do áudio de fim de jogo: 


https://drive.google.com/file/d/1XbF1xGau- 
TQQJI4M1cQPxA_4ZNFo3sD6/view?usp=sharing 


Muito bem pessoal. Aqui neste módulo aprendemos como criar trilhas 
sonoras e sons para nossos games, além de utilizar ferramentas para estas 
criações. Além disso, avançamos no nosso game inserindo a trilha sonora de 
fundo e também o som de fim de jogo quando nosso gamer colidir com um 


asteroide. 


Atividade Extra 


Através do aprendizado com as ferramentas que vimos nesta aula, acesse os 
sites abaixo e identifique de fato quais possuem sons gratuitos para uso em 
jogos e que possam ser utilizados nos seus games. Atenção a diferença de 
gratuito para uso pessoal (ou seja, não pode ser comercializado), para o 


totalmente gratuito (que pode ser usado inclusive para fins comerciais): 
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https://mixkit.co/free-sound-effects/game/ 


https://soundbible.com/ 


https://uppbeat.io/ 


https://opengameart.org/ 


https://www.salamisound.com/pt/jogo-sounds 


Referência Bibliográfica 


UNITY, Software. Site do Produto. 


https://unity.com/pt/ 


https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 


Ir para exercício 
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Criando a Tela de Fim de Jogo 


uito bem pessoal. Neste módulo, vamos aprender a criar a nossa 


tela de Fim de Jogo para quando nosso jogador colidir com um 


asteroide, o jogo seja finalizado e apareça esta tela. Vamos lál! 


O primeiro passo, é criar um novo painel para a tela de jogo 
dentro do nosso CANVAS, ok? 


Lembre de criar um novo painel em UI - PANEL e já renomeie este painel para 


Painelfimdejogo. 


Dentro deste painel, vamos inserir um retângulo na tela para que fique com 


uma visualização mais legal. 


Clique na pasta objects2D e clique na área vazia e crie um retângulo. crie em 
create — 2D — Sprites — Square — veja que ele cria um retângulo como objeto. 


Renomeie para fundo. 


Agora, selecione o Painelfimdejogo no painel inspector, e leve o retângulo 


para oitem Souce imagem. 


Agora, ajuste a opacidade para 255, escolha uma cor e depois ajuste o 


tamanho com a ferramenta rect tool. 


Agora, adicione este mesmo painel os gameobjects de textos que teremos 


nele de informação: 


Título: Fim de Jogo!! 


Texto: Total Coletadas: 
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Texto: Recorde: 


E na sequência, também ajuste as configurações de layout destes 


componentes, como tamanho, cor, outline, etc. 


Não esqueça de realizar os ajustes de posicionamento na tela usando sempre 
o posicionamento pelo rectool — painel inspector e também apertando shift + 
alt: 
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Anchor Presets 


a 3 F - A ai ai k a s 
oTuTt AISO set pivot 


Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Depois, ajuste cada componente na tela usando a ferramenta de 


movimentação X e Y. 
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Não esqueçam também pessoal, depois de ajustar todos os componentes de 
desativar o nosso painel de jogo, senão ao rodar o jogo, esta tela irá © ecer 
automaticamente quando o jogo iniciar e não faz nenhum sentido isso. Então, 
lembre-se sempre de desabilitar o painel fim de jogo através do painel 


inspector (antes selecione o gameobject e desative a caixa de set active: 


Account Layers 


v Painelfimdejogo 


ag Untagged v 


Rect Transform 


Imagem 2: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Agora pessoal, irei disponibilizar aqui também os principais scripts que 
criamos neste módulo: 


Para que vocês possam ter os comandos escritos de forma correta. 


Comandos novos inseridos no script cod nave: (atenção: seguir exatamente 


da forma que mostramos na vídeo-aula): 


public GameObject painelfimdejogo; 


public Text txttotalpontuacao; 
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painelfimdejogo.SetActive(true); 


Time.timeScale = Of; 


trilhadefundo.Stop(); 


FindObjectOfType<sons>().tocarfimdejogo(); 


txttotalpontuacao.text = "TOTAL COLETADAS: " + gtdestrela; 


Muito bom pessoal! Aqui já temos nossa tela fim de jogo com nossos 
componentes atribuídos e já com boa parte da programação finalizada!! Já 
estamos com nosso jogo praticamente pronto! Temos alguns pequenos 
refinamentos antes de exportá-lo de forma definitiva e isso, faremos no nosso 


próximo módulo. Até lá!! 


Atividade Extra 


Falando da importância de UI - Interface do usuário, acesse o 
link https://www.hostgator.com.br/blog/ui-design-um-guia-completo-sobre- 
user-interface/ e ouça o podcast sobre este assunto tão importante. Neste 
mesmo link tem um material muito bacana e bem detalhado sobre o tema! 
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Referência Bibliográfica 


UNITY, Software. Site do Produto. 


https://unity.com/pt/ 


https://docs.unity 3d.com/Manual/UnityManual.html 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/ 


Ir para exercício 
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© 
Finalizando e Exportando o Game 


uito bem pessoal. Neste módulo, vamos finalizar o script dos 


nossos botões da tela fim de jogo e após tudo estar funcionando 


certinho, vamos compilar nosso jogo para 2 plataformas 
diferentes para que vocês possam divulgar para as pessoas 


jogarem, blz? Vamos lá!! 


Crie as programações e finalize os códigos novos que criamos neste módulo. 
Com tudo finalizado e testado, vamos aprender a exportar para os dois 


formatos: tanto para PC e também para WEBGL: 


Para PC: 


O primeiro passo, é criarmos uma pasta dentro do nosso projeto asteroidX 
chamada jogocompilado para não confundir os arquivos compilados com os 


arquivos do projeto de jogo, ok? Faça isso na sua pasta do seu computador. 


Agora o próximo passo é retornar para a Unity e clicar em FILE — Build 


Setting, 


Aqui. Temos várias opções para realizar a configuração antes de exportar 


nosso game. 


Deixe a cena que está ativada, pois assim irá compilar todo nosso jogo. 


Vamos primeiro exportar para PC então deixe selecionado a opção PC, MAC 


& Linux 
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E clique em PLAYER SETTINGS. Veja que aparece várias opções: 


Player 


Icon 
Resolution and Presentation 
Splash Image 


Other Settings 


Imagem 1: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Nesta tela podemos inserir algumas informações super importantes como o 
nome da companhia que desenvolve o jogo ou seu nome, nome do jogo e a 


versão. 


Isso aqui é muito importante para a garantia do seu direito autoral em relação 


ao jogo, ok? 


A versão vamos deixar 1.0 porque é nossa primeira versão, quando você fizer 
novas atualizações dentro do jogo, como por exemplo novas fases, aqui você 


deve alterar para versão 11 ou 2.0... 


Agora, logo abaixo da versão, temos a opção Default Icon. Aqui pessoal, 
podemos escolher uma imagem que será o ícone que ficará aparecendo no 
computador para o jogador abrir. É legal colocar uma imagem do nosso jogo. 


Vamos colocar a nossa nave. 


Clique dentro do caixa à direita, em select e selecione a nossa nave. 
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Os demais itens podemos deixar padrão como está. 


© 


Agora vamos fechar esta janela e agora em build settings escolha para qual 
versão você deseja compilar seu game em TARGE PLATAFORM. Você pode 


exportar para todas (Windows, Mac e Linux), uma de cada vez. 


Agora, clique em build para iniciar a exportação do nosso jogo. Agora a Unity 
vai abrir uma janela e selecionar as pastas que criamos. Dê um nome e clique 


em salvar. 


A Unity agora irá demorar um pouco porque exatamente está fazendo o 
processo de compilação completa do nosso jogo. Então, aguarde até 


finalizar. 


Quando finalizar, abra o arquivo na pasta que você compilou o jogo e abra o 


arquivo executável do jogo. 


Pronto! Agora, você já tem seu jogo pronto para divulgar para todo mundo! 
Lembre-se sempre de divulgar enviando a pasta completa e não somente o 


executável, ok? 


Agora, para WEBGL, siga todas as orientações da vide-aula e crie a sua conta 
no site https://simmer.io/, crie sua conta, é super rápido, preencha os 
principais campos de cadastrado e depois confirme no seu email. Atenção: 
Sem confirmar, você não conseguirá enviar seu projeto exportado em 
WEBGL. 


Após seguir todas as orientações da configuração para exportação para 
WEBGL, após compilar, selecione a pasta e envie para a tela de upload do seu 
login da plataforma SIMMERIO: 
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1. Create a Unity WebGL build. 
2. Drag the build folder here. 


Imagem 2: Tela da Unity | Fonte: Autor (print de tela) 


Agora, é só aguardar o upload e publicar seu projeto também em WEBL. 


Muito bom, não é pessoal? 


Parabéns a todos vocês que chegaram até aqui e finalizaram seu primeiro 


jogo!! 


Sucesso!! 


Atividade Extra 


Acesse o site https://simmerio/, e leia os conteúdos que ele possui 
detalhando mais sobre a divulgação dos seus games através do site para que 


vocês possam criar seus próprios PORTFÓLIOS e divulgar futuramente. 
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Ir para exercício 
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Introdução aos Sistemas de Bancos de 


Dados 


omo dados viram informação e, em seguida, informação se torna 
conhecimento são temas apresentados a seguir. Apresenta-se aqui 
== também um breve histórico dos bancos de dados, sistemas de 


arquivos e as principais características dos bancos de dados. 


DADO X INFORMAÇÃO X CONHECIMENTO 


Você provavelmente já ouviu falar uma frase que está cada vez mais aderente 
à nossa atualidade: “Dados são o novo petróleo” (Clive Humby, 2006). Isso 
quer dizer que as grandes corporações, sendo elas da área de tecnologia ou 
não, estão cada vez mais interessada em dados relevantes para seus 
negócios, ou seja, os dados têm se tornado, cada vez mais, a alma do 
negócio de muitas empresas, mesmo que de áreas avessas à tecnologia. Mas 
muito cuidado para não se confundir: Dados não são informações! É com os 
dados que se obtêm informações! Mas o que são dados, então? E 
informação? Vamos começar a responder essas perguntas agora mesmo, 
pois apesar de dados não serem informações, há uma ligação bastante forte 


entre eles. 


Os dados, sozinhos, não possuem relevância significativa, mas são a base 
das informações, ou seja, dados são como diamantes não lapidados, pedras 
brutas que precisam, juntos, serem interpretados para se transformar em 


informações. Vamos à um exemplo real para entender melhor isso. 
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A concessionária fictícia de veículos XPTO venderá carros usados, anenas. 
Para seus clientes, dados brutos não são relevantes, mas sim a inforr. © o de 
cada carro e, ainda mais, informações juntas. Digamos que um cliente quer 
um veículo da marca XYZ com, no máximo, 20.000 (vinte mil) quilômetros, 
tenha tido apenas um dono e seja verde. Somente isso. Essas são as 
características que este cliente quer, minimamente, em seu veículo novo. A 
concessionária possui dados de muitos veículos e eles estão separados. A 
quilometragem, o fabricante, o modelo, a cor, o ano, quantos donos o veículo 
teve anteriormente, a placa, e muitos outros dados que, sozinhos, não fazem 
sentido, mas juntos, formam a caraterização de um veículo que pode ser 


escolhido através de vários critérios. Legal né?! 


Digamos agora que o dono dessa concessionária quer saber, por qualquer 
motivo, quantos carros verdes foram vendidos naquele mês. Ele precisará de 
um sistema de informação que seja capaz de aglutinar todos os dados de 
vendas concretizadas, filtrar a característica específica e gerar a informação 
da forma como ele deseja. É aí que entram os sistemas de informação que 


utilizam os bancos de dados. 


Então a informação é nada mais do que a organização dos dados de forma a 


gerar algo relevante e útil para quem precisa dessa informação. 


Podemos, também, pensar em nível de abstração dos dados até a informação 


e, até mesmo depois disso, que é o conhecimento. 


Os dados são itens totalmente abstratos, enquanto a informação já possui um 
nível de abstração menor e, finalmente o conhecimento, um nível de 
abstração baixíssimo. A imagem (figura 1) abaixo ajuda a ilustrar este 
pensamento. Podemos dizer que o dado é o nível mais baixo da abstração da 


informação. 
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Conhecimento 


Informação 


Figura 1— Dados, informação e conhecimento 


Agora incluímos um termo novo que não havia sido comentado antes: 
Conhecimento. O que é conhecimento? Bom, com a reunião de várias 
informações temos como resultado o conhecimento que é, normalmente, 
inerente aos seres humanos. Os sistemas são capazes de nos fornecerem 
informações, mas a construção do conhecimento é exclusividade de uma 
mente racional. Profundo, não? Fique despreocupado pois logo isso fará 
muito mais sentido, especialmente quando começarmos a colocar a “mão na 


massa” nos bancos de dados. 


SISTEMAS BASEADOS EM ARQUIVOS 


Iniciamos essa sessão falando dos sistemas baseados em arquivos, por um 
motivo: são os antecessores dos bancos de dados. Antes de iniciarmos essa 
discussão, temos que lembrar o que é um arquivo. Segundo o bom e velho 
amigo, o dicionário, um arquivo é a “reunião dos dados de um computador 
que, com registro individual e organizados sob um formato específico, 


contém textos, tabelas, imagens, sons etc” Resumindo, podemos dizer, 
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então, que arquivos são estruturas específicas de armazenamentos de 


dados. ®© 


Os sistemas de arquivos existem desde os primórdios da computação, ou 
seja, desde 1950. A computação evoluiu muito desde essa década, 
entretanto, os sistemas de arquivos apenas ficaram mais modernos e 


ganharam mais recursos, mas as características de um arquivo permanecem. 


Outro ponto importante é o meio onde estes arquivos ficam armazenados: 
Discos rígidos (HDs), CDs, disquetes, fitas magnéticas, pendrives, cartões 
perfurados etc., o fato é que o sistema de armazenamento de arquivos, 
embora tenham evoluído muito com o tempo, servem para armazenar estes 
dados e, qualquer falha nesses mecanismos pode causar a perda de todos os 
dados.Outro ponto crucial que motivou a existência dos bancos de dados é 
que cada software possui um formato específico de arquivo, obrigando o 
usuário a ter aquele software para poder ler ou gravar em um determinado 


formato. 


Isso não quer dizer que os arquivos não possam ser utilizados para 
armazenar dados. Na verdade, são, e isso é realmente uma prática muito 
comum. Inúmeras pessoas e empresas usam, por exemplo, planilhas de 
softwares licenciados para armazenar informações importantes (sensíveis), 


como mostrado na figura 2, num breve exemplo. 
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Funcionário Admissão | Departamento | Salário 
Josefino José 13/03/2019 | Vendas R$ 10.000,00 
Josefina Maria 26/04/2020 Tecnologia | R$ 10.000,00 
Fulano de Tal 19/09/1921 | Diretor | R$ 20.000,00 
Beltrano B. 12/01/2017 Marketing | R$ 10.000,00 
Maria Maria 31/02/2020 | Finanças R$ 18.000,00 


DOU AswN ha 


Figura 2 - Planilha guardando dados 


O problema é que apesar de ser muito eficientes para armazenar dados 


simples e um pequeno volume de dados, quando as necessidades de 


armazenamento começam a ficar mais complexas, estes sistemas não dão 


conta e, por isso, recorremos à sistemas de informação, onde os dados são 


guardados e gerenciados pelo próprio sistema, mas vamos estudar isso em 


breve. Além disso, há muitas outras desvantagens em utilizar os sistemas de 


arquivos para armazenamento de dados, como: 


E, por isso, usamos bancos de dados, cujas principais características serão 


apresentadas a seguir. 


BANCOS DE DADOS 


Como vimos, os sistemas baseados em arquivos são Ótimas soluções para 


resolver o problema de armazenamento de dados menos complexos, mas 


quando o grau de dificuldade aumenta, temos de utilizar sistemas específicos 


para gerir nossas informações e é aí que entram os bancos de dados. Mas o 
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que são? Para que devemos usar? Para que servem? E para que não servem? 


Essas são questões que responderemos a seguir. ®© 


Na década de 60 a IBM percebeu que os sistemas de arquivos tinham muitos 
problemas e começou a desenvolver pesquisas de como solucioná-los. Mas 
foi somente em 1970 que Edgar Todd, um importante pesquisador da IBM 
publicou um artigo intitulado “A Relational Model of Data for Large Shared 
Data Banks” (Um modelo relacional de dados para grandes bancos de dados 
compartilhados). Neste artigo, Todd apresenta um modelo que se tornou, 
mais tarde, o princípio mais importante dos bancos de dados. Foi somente na 
década de 1980 que a IBM então lançou seus primeiros projetos comerciais 
de bancos de dados. Já no início do século XXI, com o “estouro” da internet, 
os bancos de dados e sistemas começaram a ganhar cada vez mais espaço 
no mercado (inclusive de entretenimento como o de jogos) e novos 


fabricantes começaram a surgir, com propostas das mais diversas. 


A ideia dos bancos de dados é justamente suprir os problemas dos sistemas 
baseados em arquivos, garantindo itens como integridade dos dados, 
segurança no acesso aos dados, atomicidade, independência da linguagem 
de programação, concentração no armazenamento e desempenho. Mas 
lembre-se que os bancos de dados servem para armazenar dados e não 


conhecimento. O conhecimento, aqui, é extraído do conjunto de dados. 


Os bancos de dados são tão importantes que precisam de uma disciplina 
inteira só para eles, o que não quer dizer que são mais fáceis de trabalhar do 
que sistemas de arquivos ou mais baratos. Muito pelo contrário, é preciso 
entender bem a arquitetura de um banco de dados e eles nem sempre são 


gratuitos. Na verdade, normalmente são caros. 


BANCOS DE DADOS - PRINCIPAIS CARACTERÍSTICAS 
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Bom, um sistema de banco de dados (comumente chamado de database ou 
base de dados) é nada mais do que um grande software capaz de ai GO) enar 
dados, de forma organizada. Estes dados podem ser acessados por qualquer 
programa que utiliza nosso banco e são armazenados numa estrutura 


específica, que chamamos de tabelas. 


Tabelas são nada mais do que estruturas com linhas e colunas. As linhas 
armazenam os dados, enquanto as colunas servem para “categorizar” aquele 
dado. Um exemplo com dados arbitrários, neste caso, torna mais fácil o 


entendimento deste importante conceito: 


e Inconsistência e redundância de dados: Aplicações evoluem com o 


tempo e há formatos demais, gerando, muitas vezes, repetição de dados 


e Dificuldade de acesso aos dados: Os dados nos arquivos normalmente só 
podem ser acessados de uma forma e, às vezes, isso pode atrasar o 


acesso à informação 


e Isolamento dos dados: Muitas vezes o compartilhamento de dados pode 
ser dificultado pois nem sempre quem os recebe possui o mesmo software 


(e/ou versão) para acessar. 


e Falta de integridade: Realizar buscas de dados em arquivos pode resultar 
em dados duplicados ou ignorados, devido ao formato de como são 


gerados ou guardados. 
e Falta de atomicidade: Nem sempre existem mecanismos de tratamento de 


erros (causados por qualquer motivo) em arquivos e os dados podem ser 


perdidos. 
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e Falta de segurança: Muitas vezes a proteção dos arquivos é 
responsabilidade do sistema operacional e, muitas vezes, dados st © eis 


são rapidamente acessados. 


R$800.000,50 26/04/2020 


R$1.000.000,00 
Ferrari R$900.000,80 


Mercedes R$800.00,00 | 23/08/2020 | 


Note, neste simples exemplo, que os dados dos carros estão armazenados 
em uma linha, mas cada coluna representa um tipo de dados diferente para 
este carro. Os dados ficam no cruzamento das linhas e colunas, ou seja, se 
você quiser saber o modelo do carro cuja placa é “ABC-1234” basta cruzar 


esta linha com a coluna “Modelo” e, neste caso, obter o dado “A8”. 


No mundo dos bancos de dados, chamamos as tabelas de entidade e as 
colunas de atributos, mas isso é um assunto que exploraremos bastante na 


próxima aula. 


Atividade extra 


Nome da atividade: Leia o texto complementar sobre “Dado X Informação X 
Conhecimento” disponível em: https://flowpress-staging.s3.sa-east- 
1.amazonaws.com/wp-content/uploads/2023/01/24183042/dado-x- 


informacao-x-conhecimento.pdf 


Referência Bibliográfica 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/introducao-ao... 


24/03/2023, 11:23 Descomplica 
e DATE, C. J. Introdução a sistemas de banco de dados. Rio de Janeiro. Ed. 
Campus, 1991. ®© 


e CHEN, Peter. Modelagem de dados: a abordagem entidade- 


relacionamento para projeto lógico. São Paulo: Makron Books, 1990. 


e MEDEIROS, L. F., Banco de dados, princípios e práticas, 1?. ed., Ed. 


Intersaberes, 2013 


e PUGA, S., França E., GOYA M., Banco de dados: Implementação em SQL, 
PL/SQL e Oracle 11g, Ed. Pearson, 2013 


e ELMASRIR., NAVATHE, S., Sistemas de Banco de Dados, 4°ed., Ed. 
Pearson, 2005 


Ir para exercício 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/introducao-ao... 9/9 


24/03/2023, 11:24 Descomplica 


X 


© 
Introdução ao Projeto de Banco de 


Dados 


conceito de projeto será apresentado nesta aula, além das 
principais fases de um projeto de bancos de dados e a importância 


= €E cada uma. 


CONCEITO DE PROJETO 


Para este assunto, precisamos definir o que é “projeto” e nada melhor do que 
usar o guia mais completo e importante sobre o assunto, o famoso “PMBOK 
que em sua primeira página define projeto como “um esforço temporário 
empreendido para criar um produto, serviço ou resultado exclusivo” (PMBOK, 
2017). 


O PMBOK define, ainda, que todo projeto normalmente é dividido em fases e 
essas fases devem ser muito bem definidas, ou seja, cada fase de cada 
projeto deve ter um início, uma execução e uma finalização. 
Independentemente do modelo de gestão de projetos utilizado, normalmente 
os projetos são divididos em quatro grandes fases, conforme a figura 1 


enumera. 


Figura 1 — Fases de um projeto, segundo PMBOK 
O conceito de projeto será apresentado nesta aula, além das principais fase 


de um projeto de bancos de dados e a importância de cada uma. 
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Lembre-se que qualquer projeto, até mesmo de um jogo, pode ser dividido 
nestas fases e essencialmente as fases definem o que acontece na linha do 


tempo do projeto. 


Na fase de iniciação são definidos os objetivos do projeto (o que será criado), 
as justificativas (porque ele faz e porque este projeto deve ser realizado), a 
descrição do time, ou seja, quem é quem no projeto, a identificação dos 
stakeholders (partes interessadas do projeto) e a definição das 
características deste projeto. Aqui, normalmente são gerados inúmeros 
documentos, comumente chamados de artefatos, que explicam para todos 
os interessados o que realmente o projeto faz, para que ele realmente serve. 
Aqui também é definido de forma superficial um cronograma, quais são as 
entregas, como cada entrega deve ser aceita, além das expectativas de 


custos. 


Na fase de planejamento os detalhes são descritos e é onde também são 
levantados os recursos para a concepção do projeto, comprados 
equipamentos necessários para seu desenvolvimento (se é o caso), são feitos 
os planejamentos detalhados dos custos e das atividades. Podemos ver essa 
fase como um detalhamento da fase inicial, ou seja, define-se o que se quer 
realizar com o projeto na primeira fase e, na segunda, detalha-se tudo para 


que o projeto “saia do papel”. 


Já a fase de execução é, literalmente, a concepção do projeto, ou seja, onde 
ele começa a ganhar vida e ser criado, colocado em prática. Aqui o projeto 
deve ser constantemente monitorado para que todo o planejamento das 
fases anteriores seja devidamente atendido e sejam aplicadas todas as 
correções necessárias para isso. Lembre-se que nos processos modernos de 
gestão de projetos, podem aqui ser realizadas entregas parciais do projeto ao 


cliente, ou seja, O sistema ou o jogo ou o serviço pode ser entregue em 
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pequenas fases, com várias entregas até que todo o planejado seja entregue 


finalmente. 


Finalmente, na fase de encerramento o projeto é entregue e todo o 
planejamento inicial é validado e o projeto é encerrado por definitivo. 
Normalmente gera-se, também, um documento que pode ser muito útil para 
projetos futuros, onde são mostrados os erros do projeto e como cada um foi 
tratado. Nessa fase também são encerrados os contratos e o projeto é 


arquivado. 


PROJETO DE BANCOS DE DADOS 


Uma vez entendido o conceito de projeto de forma generalista, podemos 
incluir agora questões mais detalhadas sobre o projeto do banco de dados. 
Assim como qualquer projeto, os bancos de dados também precisam de um 


processo bem definido para implementação. 


O projeto do banco de dados inicia-se, normalmente, já na fase de 
planejamento do projeto principal, ou seja, junto com o planejamento do 
produto ou serviço final. Normalmente dividimos as fases do projeto do banco 


de dados em quatro grandes etapas, conforme mostrado na figura 2. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/projeto-de-ban... 3/9 


24/03/2023, 11:24 Descomplica 


Figura 2 - Fases de um projeto de Banco de Dados 


O mundo real, descrito nessas fases é essencialmente o mundo o qual o 
projeto está inserido, ou seja, o nosso “minimundo” (comumente chamado por 
diversos autores) de onde projeto será descrito. Muitas vezes esse 
“minimundo” é o contexto completo de nosso cliente ou o roteiro de um jogo 
e, até mesmo, detalhes de um site qualquer. Por exemplo, para o projeto de 
um sistema acadêmico o “minimundo” é composto por alunos, curso, 
disciplinas, professores, coordenadores e o papel de cada um destes no todo 


modelado. É do “minimundo” que realizamos a análise precisa de requisitos. 


ANÁLISE DE REQUISITOS 


O primeiro passo do projeto de bancos de dados é entender todas as 
necessidades. Isso se chama Análise de Requisitos. É comum dizermos que 
nessa fase descrevemos tudo que o sistema precisa fazer. É muito comum o 
uso de uma lista bastante extensa para representar os requisitos de nosso 


sistema. Normalmente essa lista é extraída do entendimento do sistema, do 
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roteiro do jogo, dos artefatos da fase inicial do projeto ou qualquer outra fonte 


de conhecimento sobre o sistema. O) 


Antes de mais nada é preciso levantar os requisitos que dão a ideia inicial do 
sistema. Mas o que é um requisito? É a lista de tudo que o sistema alvo deve 
ter ou fazer, ou seja, quais são as entidades, como elas se relacionam, quais 


as regras de negócio etc. 


Nessa fase usamos diversas técnicas importantes, como por exemplo, 
entrevistas e muitas reuniões para entendermos os processos que realmente 
serão controlados por esse sistema, mesmo que um jogo! Não podemos 
esquecer que o sucesso das próximas etapas certamente dependerá do 
entendimento claro dessas necessidades e do levantamento dos requisitos. 
As técnicas de extração e categorização de requisitos serão abordadas numa 


aula específica para este fim. 


MODELO CONCEITUAL 


O modelo conceitual é a fase que sucede o levantamento de requisitos e é, 
sem dúvida a segunda fase mais importante em um projeto de banco de 
dados, pois aqui serão representadas todas as entidades (tabelas) e seus 
respectivos atributos. Algo importante sobre o modelo conceitual é que aqui 
não se depende de nenhuma tecnologia para modelagem, a não ser, claro, 
das ferramentas de modelagem, mas não importa, aqui, qual banco de dados 
será utilizado, quais serão as regras de segurança etc. Pode-se dizer que 
essa fase é independente de qualquer tecnologia, assim como quaisquer 


tecnologias escolhidas não podem afetar essa fase. 


Nessa fase todas as informações do levantamento de requisitos vão servir de 
base para desenho conceitual que é um mecanismo poderosíssimo de 


comunicação entre equipes das mais diversas. 
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Aqui usamos normalmente um modelo muito famoso, chamado entidade- 
relacionamento (o famoso MER). É neste modelo onde se define que. ®© OaS 
entidades (tabelas) e como elas irão se relacionar umas com as outras, o grau 


de relação etc. 


Esse relacionamento possui uma cardinalidade (palavra chave aqui) entre as 
entidades. Nós vamos estudar isso em detalhes, mas de forma resumida é a 
grau de relação mínima e máxima entre cada uma das entidades. Por 
exemplo, em um sistema acadêmico, onde temos as entidades “curso” e 
“disciplina” Sabemos que um curso deve possuir ao menos UMA disciplina e, 
no máximo, várias disciplinas, certo? E a disciplina? Bom, ela pode estar em 
pelo menos um curso e, num modelo convencional, ela só pode estar em um 
curso, ou seja, a cardinalidade máxima da disciplina em relação ao curso, 
também é de 1, ou seja, uma disciplina está em um curso, somente. Este é 
apenas um modelo hipotético. Os domínios de modelagem variam, mesmo 
em contextos similares. É por isso que o levantamento de requisitos é tão 
importante para essa fase, pois sem ele não saberemos o grau de relação 


entre as entidades. 


Se houver uma falha no levantamento de requisitos, certamente haverá falhas 


neste modelo e, claro, nos demais que derivarão deste. 


MODELO LÓGICO 


O modelo lógico é um refinamento do modelo conceitual, ou seja, é uma 
derivação que extraímos do modelo conceitual, porém de forma mais 
detalhada e, agora sim, voltada para a tecnologia de banco de dados 


escolhida. Aqui serão definidos os aspectos lógicos do banco de dados. 


Sabemos que cada entidade pode se tornar uma tabela (quando tratarmos da 


modelagem de dados essa transição entre entidade e tabela ficará bem mais 
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Clara, mas aqui assumimos que cada entidade é, de fato, uma tabela) e essa 


tabela armazenará dados. ®© 


É nessa fase que nós definimos os tipos de dados e tamanho máximo deles. 
Por exemplo, no mesmo contexto acadêmico discutido anteriormente, temos 
que um aluno por ter, por exemplo, os seguintes atributos (já com aspectos 


lógicos): 


E quaisquer outros atributos pertinentes ao aluno neste contexto. E o curso? 


Bom o curso poderá ter, por exemplo: 


Repare que aqui já estamos tratando dos tipos de dados que se tornarão 
regras para a implementação do banco de dados. É preciso termos em mente 
que o modelo lógico também gera um documento muito mais próximo a como 
o nosso projeto de banco de dados irá realmente ficar, pois são 
representadas as tabelas, seus atributos (que são as colunas), o tipo de cada 
campo (texto, número, data etc.) e seu tamanho, claro, e a ligação com as 
demais entidades. Aqui também já são definidas as chaves primárias, chaves 
estrangerias entre outros itens muito importantes para o modelo físico, além 
das tabelas específicas para relacionamento de entidades. Vamos ver em 
detalhes este modelo em breve. O importante, aqui, é saber que este modelo 


é derivado do conceitual e apresenta um grau de precisão maior. 


MODELO FÍSICO 


Chegamos finalmente no modelo físico de um projeto de banco de dados. 
Apesar de ser a última fase, não se pode relaxar aqui. Essa fase é tão 
importante quanto as demais. Aqui, com o modelo lógico em mãos já temos 


uma ideia de como nosso banco de dados realmente ficará. 
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Uma observação importante. Apesar de chamar-se modelo físico. não 
teremos nada tátil, ou seja, esta fase não gera nada que pegamos ou Go) mos 
efetivamente, mas sim implementa nosso modelo em um sistema de banco 
de dados, ou seja, essa fase é totalmente dependente da tecnologia que 
utilizamos para implementar nosso banco de dados. Vamos discutir 


tecnologias de bancos de dados em breve. 


Vamos definir aqui, também, como será o armazenamento dos dados, ou 
seja, vamos gerar todos os scripts necessários (parte da programação) do 
banco: Scripts de tabelas, views, procedures (que são procedimentos), 
usuários etc. Muitas vezes até criamos dados aleatórios para serem utilizados 


pela aplicação que usa nosso banco de dados num ambiente de testes. 


Um ponto importante aqui é que é preciso definir qual sistema de banco e 
dados será utilizado (SQL Server, Oracle, MySQL etc). Não nos faltarão 


alternativas das mais diversas disponíveis no mercado. 


Um ponto importante é que aqui também são definidas as regras de 
segurança de nosso banco de dados, usuários, permissões, papeis de cada 


usuário, como cada um acessa o sistema etc. 


Nome: texto (120 caracteres) 


Número de matrícula: Número inteiro de até 10 dígitos 


Data de nascimento: Data 


Nome do curso: texto (50 caracteres) 


Tipo de curso: texto (30 caracteres) 
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Atividade Extra: 


Para gestão de projetos existem uma série de certificações que uma pessoa 
pode tirar. A certificação é uma prova onde os principais conceitos daquele 
assunto são cobrados e, ao atingir-se uma determinada pontuação, ela é 
obtida. Pesquise um pouco mais sobre as principais certificações de gestão 
de projetos disponíveis, especialmente em https://www.pmi.org/brasil. Utilize 


outras fontes de pesquisa também. 
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Modelagem conceitual 


modelagem conceitual é uma importante fase do projeto de banco 
de dados e modelar corretamente pode influenciar diretamente na 
= QUalidade. É preciso entender bem o conceito além de aprender 


como modelar corretamente um contexto. 


MODELAGEM CONCEITUAL 


Uma das fases do projeto de um banco de dados é a modelagem conceitual, 
que ocorre logo em seguida após o levantamento de requisitos. Essa fase é 
de importância ímpar para o projeto pois poderá influenciar diretamente a 


qualidade do projeto final. 


O modelo conceitual foi proposto por Peter Chen em 1976, mas sofreu muitas 
atualizações ao longo do tempo. Não é incomum encontrar uma modelagem 
diferente da que aprenderemos aqui, o importante é entender os conceitos 
de que cada símbolo representa. Lembre-se, também, que essa fase de 
modelagem é totalmente independente da tecnologia, ou seja, não importa 
qual banco de dados será utilizado no projeto, mas sim as entidades, 


atributos e relacionamentos em questão. 


Essa fase gera um artefato (documento) para o projeto que é o diagrama 
entidade-relacionamento e gerar este diagrama corretamente é uma tarefa 
importante desta etapa do projeto. Entretanto, antes de conhecer a 
simbologia específica para isso, é preciso relembrar alguns conceitos 


importantes. 
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Essa modelagem baseia-se em entidades, seus atributos e como cada 
entidade relaciona-se com as demais. Podemos considerar que as € Go) ades 
se tornarão tabelas nos modelos que derivam desta fase (modelagem lógica 
e física). Pode-se, ainda, observar entidades como os objetos do “mundo 
real, ou seja, os objetos que são importantes para o sistema que esteamos 
construindo. Não se esqueça que as entidades devem ser distintas, ou seja, 


não podem se repetir no universo modelado. 


No “mundo reali ou seja, onde nosso projeto está sendo empregado, os 
objetos possuem, essencialmente três coisas: nome; características; e 
comportamentos. O nome é, de fato, o nome do objeto modelado (por 


exemplo: Livro, Aluno, Médico, Produto, Personagem etc.). 


Já os atributos são as características relevantes que nossas entidades 
podem ter. Por exemplo, num sistema de bibliotecas, o livro pode possuir 
atributos como “título”, “resumo”, “ISBN” “autor(es)”, “localização na biblioteca”, 
etc. Já o mesmo livro, numa loja tem, além destes atributos, o “preço”. Por isso 
o contexto é muito importante, pois os atributos são apenas os que fazem 


sentido para tal. 


Os comportamentos dos objetos (os métodos) não são tão importantes para 
o mundo do banco de dados, embora eles possam influenciar diretamente 
como cada objeto se relaciona com os demais. Por exemplo, se um livro pode 
ser emprestado num sistema de biblioteca, então sabemos que existe um 
relacionamento direto de livro com alguma entidade que o recebe, como por 
exemplo, “aluno” e este relacionamento possui uma série de características, 


como prazo de empréstimo, multa por atraso etc. 


Outro ponto importante aqui é que no modelo conceitual os atributos não 
possuem um tipo específico, ou seja, não importa se o atributo é do tipo texto 
ou número inteiro, além das características da segurança do banco de dados 


também não serem modeladas aqui. 
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SIMBOLOGIA DA MODELAGEM CONCEITUAL 


Como apresentado anteriormente, essa fase do projeto do banco de dados 
resulta em uma modelagem conceitual completa do domínio da aplicação que 
está sendo desenvolvida. Com isso, é preciso aprender a simbologia 


específica para se representar cada item. 


A figura 1 mostra como devem ser modeladas as entidades. Note que apenas 


um retângulo com o nome da entidade ao centro basta para essa tarefa. 


Nome da Entidade 


Figura 1 - Representação de entidade na modelagem conceitual 


Agora os atributos devem ser modelados conforme exibidos na figura 2. Note 
que há dois tipos de atributos, um identificador e um comum. O atributo 
identificador e aquele cujos dados devem ser únicos (nunca se repetem) e 
nunca podem ser nulos (sem dados). Por exemplo: a placa de um carro, o 
CPF de uma pessoa, o ISBN de um livro etc. Já os atributos do tipo “comum” 
são aqueles que representam dados convencionais dessa entidade. Por 


exemplo o nome de uma pessoa (pode se repetir), o modelo de um carro etc. 
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Identificador Comum 


Figura 2 - Atributos na modelagem conceitual 


Uma vez compreendida as simbologias principais, agora é preciso juntar. A 
figura 3 representa como os atributos ficam em relação à entidade. Repare 
que o exemplo genérico mostra que há apenas um único atributo 


identificador, o que ocorre comumente. 
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al2]) ®© 
| al1] O aln] 


Nome da entidade 


Figura 3 - Atributos na entidade no modelo conceitual 


Ainda falta mais um símbolo importante, o de relacionamento, neste caso 
representado na figura 4. Este símbolo ocorre entre duas entidades e denota 
que entre elas existe um grau de existência de uma em relação à outra. Por 
exemplo, um livro possui suas próprias características, assim como autor e 
podemos, portanto, ver estes como entidades distintas. De qualquer maneira, 


temos que relacionar um livro e um autor e, para isso, utilizamos este símbolo. 
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Figura 4 - Relacionamento no modelo conceitual 


Finalmente, compreendida a simbologia principal da modelagem conceitual, 
pode-se ver na figura 5 como todos os elementos se conectam, de forma 


generalista. 


Entidade 


Entidade 
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Figura 5 - Entidades, atributos e relacionamentos no modelo conceitual 
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Para ficar um pouco mais claro, vamos usar o mesmo exemplo do livro em 
relação autor, mostrado na figura 6. O livro, que possui suas próprias 
caraterísticas, está associado ao autor que, por sua vez, também possui suas 
próprias características. Entretanto, ainda falta uma coisa: O grau de relação, 
ou seja, quantos autores um livro pode ter? Quantos livros um autor pode ter? 


Isso chama-se cardinalidade e veremos a seguir. 


Figura 6 - Exemplo do livro com autor numa modelagem conceitual 


CARDINALIDADE 


O termo cardinalidade Vem da matemática que representa o número de 
elementos em um determinado conjunto. Por exemplo, o conjunto X = {2, 4, 6, 
8, 20}, então dizemos que a cardinalidade é 5, pois este é o número de 


elementos dentro deste conjunto. 


Na modelagem conceitual o conceito é o mesmo. Quantos elementos de uma 
entidade referem-se à outra entidade. Toda entidade que se relaciona com 
outra deve ter uma cardinalidade e, aqui, é representada em mínimo e 


máximo. 
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Usando o mesmo exemplo para explicar, de livro, temos a relação de ambos 


os lados, ou seja, do lado do livro e do lado do autor, conforme: ®© 


Isso quer dizer que estamos falando de uma relação “1 para Nº, onde “N”, pode 
ser qualquer número inteiro natural. Lembre-se que na cardinalidade máxima 


não expressamos um número diferente de 1 ou N. 


Para melhorar o entendimento, vamos a outro exemplo: Relação médico X 


paciente. 


A cardinalidade na modelagem conceitual deve ser representada conforme a 
figura 7, ou seja, um parêntese, a cardinalidade mínima, uma “virgula”, a 


cardinalidade máxima e o parêntese de fechamento. 


e O livro, para existir, precisa ter ao menos 1 autor e no máximo vários 


(indiferente) autores, ou seja, “N”. 


e O autor, para ser considerado autor de livro, deve ter pelo menos 1 livro e 


no máximo vários livros, ou seja, “N” 
e O médico pode ter vários pacientes; 


e Cada paciente pode ter vários médicos. 


(x, y) 


Cardinalidade mínima Cardinalidade máxima 


Figura 7 - Representação da cardinalidade no modelo conceitual 
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A cardinalidade mínima pode ser O (zero) ou 1 (um), enquanto a cardinalidade 


máxima pode ser 1 (um) ou N (“ene”), portanto as possibilidades são: Go) 


(O, 1) à Indica que a entidade pode ter nenhum ou apenas um de outra 


(O, n) àlndica que a entidade pode ter nenhum ou vários (mais de 1) de 


outra 


(1,1) à Indica que a entidade precisa ter ao menos um e não mais que isso 


(1,n) à Indica que a entidade precisa ter ao menos um e no máximo vários 


Para ilustrar melhor o conceito e como incluir este grau de relação entre as 
entidades na modelagem conceitual, vamos continuar explorando o exemplo 
do livro X autor, conforme demonstrado na figura 8. Note que a cardinalidade 


ocorre de ambos os lados. 


Figura 8 - Exemplo de modelagem conceitual com as cardinalidades 


A cardinalidade que está próxima ao livro refere-se a do livro em relação ao 
autor e que está ao lado do autor refere-se à do autor em relação ao livro. 
Uma forma bastante usual de descobrir as cardinalidades é fazendo uma 
pergunta para a entidade e imaginando o que ela responderia: “Quantos você 


pode ter ao menos e no máximo da sua vizinha?” por exemplo: 
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e Livro, você precisa ter quantos autores, pelo menos? à Um! 
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e Livro, você pode ter até quantos autores? à Vários 


Do outro lado agora... 


e Autor, você precisa ter ao menos quantos livros? à Um! 
e Autor, quantos livros você pode ter? à Vários 


Outro pequeno exemplo. Carro X Proprietário (chamado de pessoa aqui), 
mostrado na figura 9. Os atributos aqui foram suprimidos apenas para 
mostrar o grau de relação entre essas entidades. Note que o carro pode ter 
no mínimo um proprietário e no máximo um proprietário, também. Por outro 
lado, a pessoa (proprietário), neste exemplo, pode não ter nenhum carro ou 


ter vários carros, nesse caso representado por “N” 


Figura 9 - Exemplo de cardinalidade entre Carro e Pessoa 


Apenas para exemplificar, vamos mostrar mais um modelo obtido de um 
cenário diferente. Vamos modelar um pequeno sistema de “livro de receitas”, 


descrito pelas seguintes características: 


e Cada receita é composta por um conjunto de ingredientes 


e Cada ingrediente, tem uma determinada quantidade e uma unidade de 


medida 


e As receitas possuem um nome, uma descrição o modo de preparo 
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e As receitas também podem ter quantas pessoas ela serve 
Baseado nestas regras, temos, então o resultado deste modelo completo 
representado pela figura 10 e desenvolvido num software brasileiro chamado 
“BR Modelo”. 


() descrição 
unidade 


C) modo preparo (D quantidade Q abreviação 


Ingrediente - Unidade de Medida 


Figura 10 - Resultado da modelagem conceitual do livro de receitas 


Existem ainda outros símbolos para representar mais algumas coisas na 
modelagem conceitual, como os símbolos da especialização (herança) e da 
entidade associativa. Teremos uma aula específica para modelar um contexto 
completo onde estes novos conceitos serão introduzidos. Entender essa 


modelagem já é o suficiente para modelar praticamente qualquer cenário. 


Atividade extra 


Baixe e explore o aplicativo BRModelo (ou qualquer um de sua preferência 
para modelagem conceitual de dados). Você pode o encontrar neste 
site: https://sourceforge.net/projects/brmodelo/ e, o mais legal, é que ele não 
precisa de instalação, basta ter o Java instalado na máquina. Tente recriar os 
exercícios propostos nesta aula e implementar novas ideias. Não se esqueça 


das cardinalidades. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/modelagem... 11/12 


24/03/2023, 11:25 Descomplica 


Referência Bibliográfica 


e DATE, C. J. Introdução a sistemas de banco de dados. Rio de Janeiro. Ed. 
Campus, 1991. 


e (CHEN, Peter. Modelagem de dados: a abordagem entidade- 


relacionamento para projeto lógico. São Paulo: Makron Books, 1990. 


e MEDEIROS, L. F., Banco de dados, princípios e práticas, 1º. ed., Ed. 


Intersaberes, 2013 


e PUGA, S., França E., GOYA M., Banco de dados: Implementação em SQL, 
PL/SQL e Oracle 11g, Ed. Pearson, 2013 


e ELMASRIR., NAVATHE, S., Sistemas de Banco de Dados, 4ºed., Ed. 
Pearson, 2005 


Ir para exercício 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/modelagem... 12/12 


24/03/2023, 11:25 Descomplica 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/modelagem-l... 


Modelagem Lógica 


modelagem lógica é um importante passo no projeto de banco de 
dados. Nesta aula serão abordadas as principais características da 


= modelagem lógica e como derivar um modelo conceitual para este. 


CONCEITO DE MODELAGEM LÓGICA 


Chegamos finalmente na modelagem lógica. Considerando as fases do 
projeto de banco de dados, a modelagem lógica sucede a modelagem 
conceitual e antecede a última fase, a física. Nessa fase o artefato gerado é 


um modelo lógico e pode-se dizer que ele é derivado do modelo conceitual. 


Antes de começar essa modelagem, é muito importante entender algumas 
coisas que serão utilizadas. Primeiro é preciso relembrar o conceito de 
entidade e atributo. As entidades representam os objetos do mundo real, 
enquanto seus atributos representam as características destes objetos. Por 
exemplo, num sistema de e-commerce, você pode ter a entidade chamada 
“Produto”, enquanto seus atributos possíveis podem ser “nome”, “fabricante”, 


n e n tt 


“modelo”, “descrição”, “preço”, entre outros. 


Não podemos esquecer também que existem essencialmente dois tipos de 


atributos: comum (ou tipo “dado”) e identificador (ou tipo “chave”. 


O atributo do tipo comum é aquele que não possui nenhuma restrição 
importante na modelagem conceitual e representa um dado normalmente, 
daquela entidade. Já o atributo do tipo chave é aquele que identifica 7 


conjunto de dados. Em uma tabela um atributo tipo chave não pode ser nulc 


1/22 
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nem mesmo se repetir nunca. Por exemplo, no mesmo cenário de um e- 
commerce, como cada produto possui características que podem s ®© etir, 
podemos criar um novo atributo chamado “id_produto” para considerá-lo 
como chave. Neste caso, este “id” é único de um produto (regra de nunca se 
repetir) e nunca podem existir produtos sem este dado (regra de nunca ser 


nulo). 


O exemplo da tabela de produtos pode ser visto na figura 1, onde a 


modelagem conceitual deste simples objeto é descrita. 


id 
-J nome 
fabricante 
(J modelo 
descricao 
preco 


Produto 
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Figura 1 - Modelo conceitual da entidade “Produto” com seus respectivos atributos 
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Para ilustrar como ficaria a tabela deste exemplo, alguns dados arbitrários e 
fictícios podem ser vistos na tabela 1. Note que a tabela se chama “Produto” e 
cada um dos atributos descritos no modelo conceitual se tornaram as 
colunas. Note, também, que nessa tabela de exemplo os nomes das colunas 
estão todos em letras minúsculas e sem quaisquer acentuações ou 
caracteres especiais. Embora seja apenas um exemplo, já está sendo exibido 
no padrão lógico. Note, também, que a coluna “id” possui uma cor diferente 


para representá-la como chave. 


1 | Discman Legal DiscLegal DM2020 Discman moderno e portátil R$ 100,00 


automática 


Tabela 1 - Exemplo de tabela de produtos 


Lembre-se que a tabela anterior contém apenas exemplos arbitrários e está 
sendo usada apenas para referência. Note uma coisa importante nessa 
tabela: Cada coluna possui um tipo de dados específico. Isso é algo que 
devemos prestar bastante atenção na hora da modelagem lógica, pois os 
tipos de dados dependem da tecnologia de banco de dados que será 
utilizada. É por isso que durante a modelagem lógica já é preciso saber qual 
tecnologia de banco de dados será utilizada. Para todos os exemplos a partir 
de agora, será considerado o Oracle Database como foco e, por isso, toda a 
modelagem será baseada nele, inclusive realizada com ferramentas da 


própria Oracle, a partir de agora. 
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TIPOS DE DADOS 
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No exemplo mostrado anteriormente as colunas possuem tipos específicos 
de dados. Se estivéssemos olhando do ponto de vista de uma linguagem de 
programação, saberíamos que estes atributos são, do tipo: “id” é um inteiro, 
“nome”, “fabricante”, “modelo” e “descricao” são do tipo texto (String para 
muitas linguagens) e “preco” do tipo número real, ou float (variáveis de ponto 
flutuante) para muitas linguagens. Entretanto, no mundo dos bancos de 
dados, existem tipos específicos para se representar cada tipo em cada 
tecnologia utilizada. De forma resumida, a tabela 2 mostra os principais tipos 
de dados em bancos de dados Oracle, mas muito comuns, também em 


outros bancos de dados como, MySQL, MariaDB, SQL Server etc.). 


Representa uma cadeia de caracteres. Se o “n” (tamanho) não for informado, 
CHAR(n) representará apenas um único caractere. O tamanho máximo é 2000. Quando um 
dado não atinge o tamanho máximo uma cadeia de espaços em branco é gerada. 
Representa um texto, onde n pode ser de até 4000 caracteres. Quando um dado é 
VARCHARZ(n) | inserido sem ocupar o tamanho máximo, o banco de dados não acrescenta 
espaços em branco. 


Representa um número de até “n” dígitos. Se o “n” não for informado, possuirá uma 
NUMBER(n) bre sabia N 
precisão de 38 dígitos significativos. 


Representa um número decimal de até “n” dígitos e precisão “d”, onde “d” é o 
número máximo de casas decimais após a vírgula. 


DATE Representa um dado do tipo data, com horas, minutos e segundos, de 1 Jan de 
4712 AC até 31 de Dez de 9999 DC 

BLOB “Binary Large Object”, pode armazenar até 4GB de texto binário. Normalmente 
utilizado para arquivos (imagens, vídeos etc.) 

CLOB “Character Large Object”, pode armazenar até 4GB de texto. 
O Oracle não implementa nativamente o tipo boolean. É preciso utilizar algum 

BOOLEAN f 

mecanismo como um char(1) ou um varchar2(1) ou number(1). 


Tabela 2 - Tipos de dados mais usados em bancos Oracle 


NUMBER(n, d) 


É muito importante salientar que há muitos outros tipos de dados, que serão, 
neste material, explorados aos poucos e conforme a necessidade. Os tipos de 
dados mostrados na tabela 2 representam os mais comuns, que podem 


resolver a maior parte dos casos. 
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No caso do exemplo da tabela produto, podemos notar que o “id” pode ser do 
tipo “NUMBER(5)”, ou seja, um número de até 5 dígitos enquanto os ®© utos 
“nome” pode ser um VARCHAR2(40), ou sejam um texto de até quarenta 
caracteres, o “fabricante” pode ser tipo VARCHAR2(15), o “modelo” pode ser 
um VARCHAR2(30), a “descricao" pode ser um VARCHAR2(255) e, 
finalmente, o atributo “preco” pode ser um NUMBER(5,2), ou seja um número 


real de até 5 dígitos com duas casas decimais de precisão. 


CHAVE ESTRANGEIRA (FK) 


Na modelagem lógica um novo tipo de coluna aparece. As tão esperadas 
chaves estrangeiras ou, em sua nomenclatura original, foreign keys, as 
famosas FKs. É muito comum tratarmos esse tipo de coluna com o nome 


original em inglês ou, simplesmente, pela sigla dela. 


As chaves estrangeiras são importantes pois são elas que representarão os 
relacionamentos entre as entidades (que agora começamos a chamar de 
tabelas). Sempre que estamos derivando o modelo conceitual para o lógico, 


teremos uma série de chaves estrangeiras em nosso modelo. 


Conceito importante sobre chave estrangeira: Todas as colunas marcadas 
como “FK” sempre apontam para uma coluna de chave primária (primary key 
— PK), ou seja, os dados que são inseridos dentro das colunas do tipo “FK” são 
dados que apontam para outros dados, sempre identificadores (chave) de 
alguma outra entidade (relacionada) com a tabela que está recebendo essa 


FK. Eventualmente apontam para a mesma tabela, em auto relacionamentos. 


Para melhor entendimento, vamos ao exemplo original do “produto”, mas 
agora será acrescido uma nova tabela chamada “categoria”, conforme 


descrito pelo modelo conceitual da figura 2. 
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id_categoria 
( ) departamento 


Figura 2 - Modelo conceitual de exemplo, com uma nova entidade 


Neste exemplo, fora adicionado uma entidade chamada categoria, onde o 
produto deve possuir no mínimo uma categoria e no máximo uma categoria, 
também. Por outro lado, a categoria pode não conter nenhum produto, mas 
também pode conter vários produtos. Para o relacionamento em questão, 
uma FK deve ser gerada na tabela de produto, ou seja, uma nova coluna deve 
ser incluída na tabela de produto indicando a qual categoria ele pertence, mas 
através de seu “id categoria”. Para ilustrar essa ideia, veja a tabela categoria 


implementada com dados arbitrários. 
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Tabela 3 - Exemplo de dados na tabela “categoria”, do exemplo 
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departamento 


Tocadores de CD 


[ moo | Tocaamesaecn | 


Tabela 4 - Tabela de produtos com relacionamento para categoria 


= 
Discman DiscLegal Seemana 
Walkman 
[2] via gados > | 20000 
Ei 
[5 [sro [rum [eg | Tm 


w 
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Note que cada categoria, neste caso, possui um “id” que é único da categoria 
e, para satisfazer esse tipo de relacionamento, o “id categoria” deve ser 
adicionado na tabela de produtos, conforme exemplificado com dados 
arbitrários da tabela 4. Isso quer dizer que a “id categoria” na tabela de 
produtos é um FK para tabela “Categoria”. Neste modelo foi adicionada a FK 
na tabela “protudo” pois cada produto possui uma categoria, ou seja, O 
entendimento do contexto também é necessário para a inclusão dessa FK no 


local correto e indicada pela modelagem lógica, vista a seguir. 


MODELAGEM LÓGICA 


Uma vez compreendidos os principais conceitos da modelagem lógica, os 
tipos de dados e os tipos de colunas (chave, dado e chave estrangeira), 


podemos finalmente começar a criar a modelagem lógica, que possui uma 
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notação bastante simples, mas regras importantes de derivação do modelo 


conceitual, apresentadas posteriormente. ® 


A modelagem lógica é composta por um diagrama onde cada entidade é 
representada por um retângulo dividido em até quatro partes, 
horizontalmente. Na primeira parte (superior) coloca-se o nome da tabela (ou 
entidade). Na segunda parte coloca-se os atributos indicando-se os tipos ao 
lado direito, na terceira parte os atributos chaves e na quarta parte os 


atributos que são chaves estrangeiras. 


A figura 3 mostra o diagrama do exemplo desta aula criado utilizando o 
software “Oracle SQL Developer Data Modeler’ que é gratuito e bastante 
completo. É muito comum se utilizar softwares diferentes para a modelagem 
lógica e se obter resultados distintos ao mostrado abaixo, mas o importante é 
que todos irão representar as entidades de forma muito similar. Outros 
softwares que também realizam a modelagem lógica são o brModelo, Astah 
Professional (pago), StarUML (gratuito para testar), MySQLworkbench (para 
MySQL), site draw.io (online), site sqldom.com (online e ainda não disponível 


para Oracle, embora em processo de atualização), entre muitos outros. 


Note neste diagrama algumas peculiaridades. Na tabela de “Produto”, em 
frente ao atributo “id” há um “P” que indica que este é um atributo chave 
(primary key) em frente ao “id categoria” há um “F” que indica que este é um 
atributo do tipo “foreign key”, que aponta pra a entidade “Cartegoria”. No caso 
dos bancos e dados Oracle, as FKs recebem um registro, chamado de 
“constraint” no banco e elas recebem um nome. Neste caso esse 
relacionamento foi chamado de “Produto Categoria FK” e está aplicada à 
coluna “id categoria” O pequeno asterisco (*) vermelho em frente à cada um 
dos atributos indica que eles não podem ser nulos, ou seja, são campos 
obrigatórios. Isso, em frente ao “id categoria” da tabela “Produto” garante a 
cardinalidade mínima de 1, ou seja, todo produto obrigatoriamente deve 


conter uma categoria. 
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P “id NUMBER (5) 
nome VARCHARZ2 (40) 
fabricante VARCHARZ2 (15) 
modelo VARCHAR?2 (30) 
descricao VARCHARZ (255) P * id categoria NUMBER (3) 
preco NUMBER (5,2) departamento VARCHARZ2 (15) 


F * id categoria NUMBER G) &> Categoria PK (id categoria) 


(> Produto PK (id) 
e Produto Categoria FK (id categoria) 


Figura 3 - Modelo lógico 


Como mencionado anteriormente, existem várias formas de se representar a 
modelagem lógica. Veja, uma outra forma bastante usual, um exemplo um 
pouco mais completo do modelo conceitual, representado pela figura 4 e sua 
derivação na modelagem lógica, representada na figura 5. Tente analisar 
cuidadosamente como cada uma das entidades e seus respectivos 
relacionamentos foram derivados, especialmente a entidade associativa, 


onde gerou-se uma tabela especial apenas para este relacionamento. 


Note, também, a linha que foi utilizada neste diagrama para representar a 
modelagem. Como, neste caso, a relação é “um para um” do lado de produto 
em relação à categoria e “zero para n” ao lado da categoria em relação ao 
produto, usa-se o simbolo de “pé de galinha” na tabela de produto e “seta” na 
tabela “categoria”. Não se preocupe, pois, essa simbologia ficará mais clara 
em breve. As regras de derivação entre a modelagem conceitual para a 
modelagem lógica são muito bem definidas e serão apresentadas em uma 


aula para este fim. 


Como mencionado anteriormente, existem várias formas de se representar a 
modelagem lógica. Veja, uma outra forma bastante usual, um exemplo um 
pouco mais completo do modelo conceitual, representado pela figura 4 e sua 
derivação na modelagem lógica, representada na figura 5. Tente analisar 
cuidadosamente como cada uma das entidades e seus respectivos 


relacionamentos foram derivados, especialmente a entidade associativa, 
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onde gerou-se uma tabela especial (tabela de relacionamento) apenas para 


este relacionamento. (O 


Figura 4 - Exemplo de modelagem conceitual 


(1,1)] 4 codigo vendedo 


£ codigo cliente: 
£ codigo vendedor: 


nome cliente: 


Figura 5 - Modelagem lógica derivada 
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ABORDAGENS DE ANÁLISE DOS MODELOS 
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A modelagem dos dados não é tarefa executada numa única iteração 
devido a sua natura e complexidade. Ela precisa ser feita 
gradativamente e, a cada etapa, são acrescidos novos itens aos já 
existentes, tornado o modelo gradativamente melhor. Na prática 
nenhuma das estratégias de análise e propostas na literatura é aceita 
de forma universal. Normalmente usamos construção dos modelos 
considerando três possíveis abordagens (ou metodologias) de 
modelagem de dados. (HEUSER, 2004). 


Podemos realizar a modelagem dos dados através de várias fontes, 
como por exemplo a descrição textual de dados preexistentes (que já 
existem) ou de conhecimentos do mundo real modelado, relatado 
verbalmente pelos envolvidos no projeto. Neste caso, então usamos 
a engenharia reversa, também chamada de abordagem bottom- 
up (baixo para cima). Nesta abordagem iniciamos a modelagem 
utilizando tabelas e dados existentes e formatados em um banco de 
dados, apenas os adaptando até a modelagem conceitual. 


Quando utilizamos a análise de requisitos do domínio (contexto) da 
aplicação, ou seja, o projeto modelado é desenvolvido a partir do que 
se conhece sobre o domínio modelado, podemos utilizar duas 
possíveis estratégias: top-down (cima para baixo) ou, ainda, o inside- 
up (dentro para fora) (HEUSER, 2004). 


Na metodologia top-down, partimos da análise de requisitos para 
identificarmos as entidades do mundo real e criamos primeiro a 
modelagem conceitual, definimos os relacionamentos e suas 
respectivas cardinalidades. Em seguida, podemos realizar alguns 
testes de validação com dados fictícios que simulam a realidade e o 
usuário do banco pode, inclusive, participar deste processo. 
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Já na metodologia inside-up partimos de uma ideia centralizadora 
(central) onde definimos as principais entidades que fazem TOF do 
mundo real e, em seguida, são incluídas ao centro do modelo. A partir 
dele, começamos a realizar os detalhamentos, ampliando 
gradativamente os relacionamentos, identificando as cardinalidades 
etc., como fazemos no processo top-down. Em uma primeira etapa, 
desenhamos o modelo conceitual com seus respectivos 
relacionamentos e cardinalidades, eventuais generalizações e 
especializações. Depois disso, definimos cuidadosamente os 
atributos comuns. Finalmente, na última etapa, realizamos os testes 
de validação, com dados arbitrários e onde o usuário final pode 
participar também. 


Entender essas abordagens pode nos ajudar a entender qual a 
melhor forma de aprender o processo de derivação, pois cada 
pessoa é Única e possui suas preferências de aprendizagem. Para as 
regras de derivação, serão apresentadas as modelagens e as tabelas 
resultantes de forma generalista, para entendimento de como os 
dados ficariam em tabelas reais. Podemos considerar que é como 
uma engenharia reversa. 


A CARDINALIDADE E OS RELACIONAMENTOS NO MODELO 
LÓGICO 


Para as regras de derivação o entendimento de cardinalidade do 
modelo conceitual deve estar muito bem fixado e, apesar deste 
assunto já ter sido tratado anteriormente, é muito importante 
reforçá-lo, pois a derivação do modelo conceitual em lógico depende 
quase que exclusivamente das cardinalidades. 


Na modelagem conceitual a cardinalidade pode ser dada por quantos 
elementos de uma entidade referem-se à outra entidade. Toda 
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entidade que se relaciona com outra deve ter uma cardinalidade e, 
aqui, é representada em mínimo e máximo. A cardinalic. ©, na 
modelagem conceitual sempre deve ser representada conforme a 
figura 1, ou seja, um parêntese, a cardinalidade mínima, uma “virgula”, 
a cardinalidade máxima e o parêntese de fechamento. 


mari Texto em vermelho não está no resumo cadastrado 


(x, y) 


Cardinalidade mínima Cardinalidade máxima 


Figura 6 - Representação da cardinalidade no modelo conceitual 


Cada par de cardinalidade possui uma regra de derivação específica 
e, para o fazer, é preciso relembrar, também o conceito de chave 
estrangeira, FK. 


As chaves estrangeiras são importantes pois são elas que 
representarão os relacionamentos entre as entidades (que agora 
começaremos a chamar de tabelas). Sempre que estamos derivando 
o modelo conceitual para o lógico, teremos uma série de chaves 
estrangeiras em nosso modelo. 


Conceito importante sobre chave estrangeira: Todas as colunas 
marcadas como “FK” sempre apontam para uma coluna de chave 
primária (primary key — PK), ou seja, os dados que são inseridos 
dentro das colunas do tipo “FK” são dados que apontam para outros 
dados, sempre identificadores (chave) de alguma outra entidade 
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(relacionada) com a tabela que está recebendo essa FK ou, da 
própria tabela, em casos de auto relacionamento. © 


Este conceito é muito importante pois as cardinalidades influenciarão 
diretamente em onde as FKs serão colocadas na modelagem lógica e 
é exatamente isso que descrevem as regras de derivação. 


CHAVES ÚNICAS E NÃO NULAS 


Antes de apresentarmos como é realizada a derivação do modelo 
conceitual para o lógico, vamos aprender sobre alguns conceitos 
muito importantes utilizados em bancos de dados relacionais. 


A chave primária (Primary Key — PK) nós já aprendemos e podemos 
considerar que são as que identificam um determinado registro, ou 
seja, os dados não podem ser repetir (devem ser únicos) e nunca 
podem ser nulos. Por exemplo, o CPF de uma pessoa, o registro 
acadêmico de um aluno, o ISBN de um livro, o CRM de um médico 
etc. Quando a entidade não possui um atributo que possa ser 
considerado identificador, nós podemos definir um e normalmente o 
fazemos com o nome “id” (de identificador). 


Temos, agora, que entender um novo conceito o da chave não nula, 
ou seja, a chave que chamamos de “NOT NULL” A chave não nula é 
aquela cujo dado nunca pode ser vazio, mas não confunda com a 
chave primária. Aqui os dados podem se repetir. Por exemplo, 
quando há uma cardinalidade mínima de 1, obrigatoriamente o dado 
precisará estar presente. Para ilustrar este conceito, pense na 
relação de autor e livro. Um livro sempre precisará de um autor, então 
a chave dessa relação sempre precisa ser “não nula” ou, 
simplesmente, “NOT NULL”. 
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Existe agora uma quarta chave importante: a chave única ou, 
chamada simplesmente de “UNIQUE” Essa chave é utilizada ©® ndo 
determinado dado em uma coluna não pode se repetir, mas ao 
mesmo tempo ele não é chave. A restrição UNIQUE não é chave 
primária. Por exemplo, o e-mail de um usuário no sistema. O e-mail 
normalmente não é identificador em uma base de dados, mas 
também não pode se repetir em usuários diferentes. 


Podemos considerar, ainda que a PK é uma chave que é ao mesmo 
tempo “UNIQUE” e “NOT NULL” para melhorar o entendimento. 
Podemos agora partir para a derivação da modelagem conceitual. 


REGRAS DE DERIVAÇÃO 


Podemos classificar os relacionamentos quando aos tipos, baseado 
em suas cardinalidades. Há, essencialmente sete tipos, embora 
diferentes autores da área definem isso de formas distintas. 
Relacionamentos binários 1:1, binários N:N, relacionamentos com 
atributo identificados, relacionamentos ternários, auto 
relacionamento 1:1, auto relacionamento 1:N e auto relacionamento 
N:N. Alguns autores dizem que há apenas três (um para um, um para 
muitos e muitos para muitos), mas vamos explorar da forma mais 
completa possível este conceito. 


Para ilustrar este conceituo serão apresentadas as modelagens 
possíveis e suas respectivas tabelas de exemplo e suas modelagens 
lógicas. Isso também ajudará muito no entendimento do processo de 
derivação dos modelos. A tabela 1 mostra como o significa das 
abreviações que serão utilizadas aqui. 
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A,B,C | Entidades e Tabelas 

X,Y,X, Atributos nas entidades, chaves 
W primárias e/ou estrangeiras nas 

tabelas 

PK Primary Key (chave primária) 


FK Foreign KeY (chave estrangeira) 


Tabela 5 - Abreviações dos modelos usados para exemplos 


Baseado nisso, podemos começar a derivar os modelos e isso será 
feito com exemplos, para melhor entendimento das regras de 
derivação 


Relacionamentos binários 1:1: Estes são os relacionamentos cuja 
cardinalidade máxima sempre é “1 A figura 3 ilustra esses 
relacionamentos as suas respectivas derivações. Para 
relacionamentos deste contexto, podemos considerar que as regras 
são: 


a) A(1,1)<-> (1,1) B à1 para 1 em ambos os lados sempre 
deve gerar a junção das tabelas 


b) A (0,1) <-> (1,1) B à Tabela A recebe a FK que aponta para 
B. Essa FK não pode ser nula 


c) A(1,1) <-> (0,1) B à Tabela B recebe a FK que aponta para 
A. Essa FK não pode ser nula 


d) A (0, 1) <-> (0,1) B à Neste caso é indiferente qual das 
tabelas receberá a FK. Apenas uma deve receber e não há 
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restrição de nulidade. 


AY] (NT | EE perito 
PK| K| [P] | | suamam | 
FE HOT NULL 


YIX 
PE | FK 
FK NOT NULL 


Figura 8 - Derivação em relacionamentos binários 1:1 


Relacionamentos binários 1:N: Estes relacionamentos são aqueles 
cuja cardinalidade máxima em um dos lados é “1” e do outro lado é 
“Nº, variando apenas a cardinalidade mínima. A figura 4 ilustra esses 
relacionamentos as suas respectivas derivações nas modelagens. 
Para este relacionamento, a entidade que está do mesmo lado que o 
“Nº sempre receberá a FK. Para relacionamentos deste contexto, 


podemos considerar que as regras são: 


a) A(1, 1) <-> (1, N) B à A tabela B recebe a FK que não pode 
ser nula 


b) A(1,1) <-> (0, N) B à A tabela B recebe a FK que não pode 
ser nula 
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c) A(O, 1) <-> (1, N) B à A tabela B recebe a FK que pode ser 
nula 


d) A(O, 1) <-> (0, N) B à A tabela B recebe a FK que pode ser 
nula 


Note que nas relações (1, N) e (0, N) as derivações são iguais e, 
portanto, podemos considerar que essas relações quando ocorrem 
são indiferentes para a modelagem lógica, mas muito importantes 
para a modelagem conceitual. 


er er 
"es 
A denis MP 


7 


PK FK 


FK NOT NULL 


[a em ft 


=, e PK 
[a em N emo ] i 


Figura 9 - Derivação de relacionamentos binários 1:N 


Relacionamentos binários N:N: Estes relacionamentos ocorrem 
quando a cardinalidade máxima é “N” (vários) de ambos os lados. 
Neste caso, sempre é gerada uma tabela nova entre as entidades, 
chamada de tabela de relacionamento. Essas tabelas de 
relacionamento no modelo conceitual são as entidades associativas 
que podem ou não ter atributos de relacionamento (com atributos 
serão apresentados a seguir), ou seja, podem expressar mais 
detalhes do relacionamento na própria associação. A figura 5 
exemplifica isso de forma genérica para a derivação (1, N) de ambos 
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os lados. Para as cardinalidades mínimas, basta retirar a 
obrigatoriedade do campo na tabela de relacionamento. As re 6) s de 
derivação podem ser descritas como: 


A(1, N) <-> (1, N)B à Gerada uma tabela de 
relacionamento onde ambos as FKs são “não nulas) 


A(1, N) <-> (0, N)B à Gerada uma tabela de 
relacionamento. A FKs que aponta para a tabela B deve 
ser “não nula” 


A(O, N) <-> (1, N)B à Gerada uma tabela de 
relacionamento. A FKs que aponta para a tabela A deve 
ser “não nula” 


A(O, N) <-> (0, N)B à Gerada uma tabela de 
relacionamento. Ambas as FKs não precisam da 
obrigatoriedade, ou seja, podem ser nulas 


x Y 


|, e MA 


Figura 10 - Derivação de modelos n para n 
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Relacionamentos binários N:N com dados: Ocorrem quando há uma 
relação “N” de ambos os lados e na relação há dados que pc O ou 
não ser identificadores. Da mesma forma que os relacionamentos “N 
para Nº, é gerada uma tabela de relacionamento, mas com uma 
coluna a mais, representando os atributos da relação, conforme pode 
ser observado na figura 6. Lembre-se que para isso, na modelagem 
conceitual o relacionamento torna-se uma entidade associativa. 


Figura 11 - Derivação de uma relação N para N com dados 


Autorelacionamento 1:1 ou 1: N: Neste caso, quando uma entidade 
se relaciona com ela mesma chamamos de autorelacionamento. A 
única diferença entre o auto relacionamento 1:1: e 1:N é que no caso 
da 1:1 a FK dever ser única, ou seja, “UNIQUE”, conforme descrito 
anteriormente. A figura 7 mostra ambos os exemplos. Um exemplo 
bastante comum de autorelacionamento é o “casamento” ou a 
lotação de um departamento, sobre a perspectiva de hierarquia. O 
exemplo da figura 7 mostra a derivação com dados destes exemplos. 


Provavelmente você deve estar se perguntando: Nossa, quantas 
regras. Precisarei decorar tudo isso? A resposta é simples. Não, não 
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é necessário, pois uma vez compreendidas as modelagens você 
saberá realizar as derivações rapidamente, sem ter c® icar 
consultando todas essas regras. Elas são apresentadas pois fazem 
parte do processo de ensino e devem sim ser formalizadas. Além do 
mais, você se acostumará, de tanto usar. Lembre-se, também, que a 
ideia da engenharia reversa, ou seja, pensar em como as tabelas 
ficariam fisicamente, pode ajudar bastante no processo. Por isso as 
tabelas resultantes são apresentadas, apesar de não fazerem parte 
da modelagem de dados. 


Atividade extra 


Tente pegar um jogo, um aplicativo ou programa que você utiliza muito e criar 
a modelagem conceitual dele e, em seguida, demonstrar as tabelas que 


podem ser geradas e sua respectiva modelagem lógica. 
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Ir para exercício 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/modelagem... 22/22 


24/03/2023, 11:26 Descomplica 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/instalacao-da... 


Modelagem na prática 


esta aula será apresentado um contexto completo, a modelagem 
conceitual deste contexto e, finalmente a modelagem lógica 


=== completa deste contexto, para treinamos um pouquinho. 


DEFINIÇÃO DO ESCOPO 


Para praticar uma modelagem logica de algo real, um escopo (cenário 
completo) será definido e, para isso será utilizado o contexto de um jogo de 
corrida estilo fórmula 1, assim como fora feito na aula de modelagem 
conceitual, ou seja, faremos a modelagem lógica do mesmo contexto. Para 
isso, será reutilizada a descrição em forma de narrativa do jogo, ou seja, uma 
descrição de uma possível sequência de eventos que ilustram bem a ideia do 
jogo para que, em seguida, seja realizada a extração das entidades e seus 
respectivos atributos e depois a modelagem completa, com os 
relacionamentos e suas devidas cardinalidades e, finalmente, a modelagem 
lógica será devidamente apresentada a discutida. A descrição do jogo seguirá 


nos próximos parágrafos. 


Assim que o jogo é iniciado pela primeira vez, o jogador deve criar um perfil 
para ele. Este perfil tem um nome e um ícone que pode ser editado e 
escolhido por ele mesmo. O usuário é livre para escolher qualquer nome e 


deve escolher o ícone do perfil baseado nos ícones disponíveis. 


Ao selecionar o perfil, o jogador deve, pela primeira vez, escolher para qual 
equipe ele quer correr (por exemplo: Ferrari, Audi, McLaren, Mercede 


Williams, Renault, dentre muitas outras). Cada equipe tem um nome e u, 
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brasão e pertence à um país. Cada país pode ter várias enuipes, 
naturalmente. Ao selecionar a equipe, o jogador deverá escolher cc ®© uem 


ele quer correr, ou seja, o piloto que o representará. 


O piloto é associado á uma única equipe e cada equipe pode ter vários 
pilotos. Cada piloto tem um nome, uma idade, um peso, uma imagem, um país 
de origem, e uma série de habilidades (velocidade, traçado, ultrapassagem, 
defesa, pilotagem em pista molhada etc.). Cada habilidade é dada por uma 
escala de 1 a 5. Ao selecionar o piloto, o jogador receberá automaticamente 
seu carro. Cada piloto tem apenas um carro. Os carros possuem 
características que podem ser personalizadas, como tipo de embreagem, 


pneus etc. 


Pronto, agora o jogador está pronto para ingressar em um campeonato. Cada 
campeonato possui um número de partidas. Cada partida ocorre em uma 
pista. Cada pista possui uma localização (país), um nome e um grau de 
dificuldade (de 1 a 5). Cada partida possui um número de voltas. Ganha a 
partida quem, na última volta, chegar em primeiro. Deve ser registrada nessa 
partida o ranking (classificação) de cada jogador. Ganha o campeonato quem 


chegar em primeiro lugar mais vezes. 


Neste jogo pode haver empates no campeonato, ou seja, podem existir dois 
jogadores que ganharam o mesmo número de partidas daquele campeonato. 
Lembre-se que o jogador que quiser correr uma partida de uma única pista, 
ele deverá ingressar, por exemplo, num campeonato do tipo “amistoso” e 


selecionar a pista, pois a pista pode estar em mais de um campeonato. 


Pronto. Escopo definido. Este parece ser um jogo muito empolgante, mas 
mais empolgante ainda, claro, será a modelagem completa dele. Vamos 


extrair agora as entidades e atributos. 
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MODELAGEM CONCEITUAL 


Conforme descrito anteriormente, a modelagem lógica será derivada da 
modelagem conceitual e, para isso, a modelagem conceitual deste contexto 
precisa ser apresentara, portanto. A modelagem em questão é a mesma da 
aula de modelagem conceitual e pode ser vista na figura 1. Essa modelagem 


foi criada no software chamado brModelo. 


Figura 1 - Modelagem conceitual do contexto 


Atente-se bastante para a modelagem acima pois desta será derivada a 
modelagem lógica. Leia e releia o texto que define o escopo várias vezes e 


comparte com cada entidade e analise suas respectivas cardinalidades. 
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INSTALAÇÃO E USO DO ORACLE SQL DEVELOPER DATA MODELER 


© 


Para realizar esta modelagem, será utilizado o software “Oracle SQL 
Developer Data Modeler” que pode ser baixado gratuitamente através do site 
da Oracle. Lembre-se que para baixar qualquer coisa do site da Oracle é 
preciso ter uma conta, que é gratuita e bastante simples de ser feita. O site 
deste sistema 
é https://www.oracle.com/br/database/technologies/appdev/datamodeler.html, 
mas se houver alguma mudança, desde a publicação desde material, você 
rapidamente conseguirá encontrar nos principais buscadores através do 


nome do aplicativo. 


Se você conseguiu executar o aplicativo brModelo sem nenhum problema, 
este você certamente conseguirá, também, pois assim como o brModelo, 
este pode ser executado diretamente. Basta escolher a versão correta de seu 


sistema operacional para baixa-lo. 


É muito importante mencionar que existe um software da Oracle chamado 
“Oracle SQL Developer” apenas. Não confunda com o “Data Modeler” pois 
apesar dos nomes serem parecidos, os softwares são para fins diferentes. O 
citado aqui serve para realizar conexões com bancos de dados Oracle e 
realizar as devidas manipulações, enquanto o que estamos utilizando para 


esta aula é exclusivo para modelagens. 


Ao abrir o software pela primeira vez você verá uma tela como a mostrada na 
figura 2. Note que, no painel de navegação do lado esquerdo há muitas 
opções e é muito fácil de se perder, pois este é um programa bastante 
completo, mas não se preocupe pois, com o tempo você dominará este 
software. O programa em si não requer nenhuma configuração inicial e pode 


ser utilizado logo ao ser executado. 
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Figura 2 - Tela inicial do software SQL Developer Data Modeler 


Para essa modelagem, vamos utilizar os recursos de modelagem relacional 
do “Data Modeler: Note que há um recurso de modelagem lógica dentre as 
opções de menu, mas o diagrama resultante é muito simples. A nossa 
modelagem lógica, neste caso e para este aplicativo, é chamada de 
modelagem relacional, que já apresenta um diagrama mais completo e dentro 


dos padrões definidos pela maior parte dos autores. 


Para iniciar a modelagem, basta expandir a guia de Modelos relacionais. Note 
que o software já cria um modelo relacional vazio e este poderá ser utilizado 
normalmente. Para visualiza-lo, se ele não estiver sendo exibido no sistema 
de abas do software, basta clicar com o botão direito no primeiro item e clicar 


em “Mostrar, conforme a figura 
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Figura 3 - Como exibir o modelo relacional no Oracle SQL Developer Data Modeler 


Para acrescentar uma tabela nova, basta clicar no ícone da tabela na barra de 


ferramentas e clicar no espaço em branco do modelo em questão, conforme 


a figura 4 demonstra. 
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Figura 4 - Como incluir uma tabela na modelagem no Oracle SQL Developer Data Modeler 


Ao realizar a inserção de uma tabela, um assistente é imediatamente exibido, 
conforme as figuras 5 e 6 demonstram. Note que são muitas, mas muitas 
configurações possíveis. Vamos, neste momento, nos ater ao básico e 
suficiente para essa modelagem que, neste caso é suficiente para esta 


modelagem completa. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/instalacao-da... 6/11 


24/03/2023, 11:26 Descomplica 


o 0 Propriedades da Tabela - TABLE 1 
Q 


Geral ®© 
Colunas - Taba 
Chave Primária Nome ome da Tabela 


Restrições Exclusivas Nome Longo Nome da Tabela 
Índices dA 

Restrições do Nível da Tat Abreviação 

Dependências de Existênc Engenharia v 

Chaves Estrangeiras 

Colunas Aninhadas Nome da Chave Primária 


Dimensões de Tempo váli Baseado no Tipo Estruturado 
Consulta Materializada 

Propriedades do Volume | Esquema 

Propriedades Espaciais Renictrar enmn Tahela Fenarial: 


Figura 5 - Definindo o nome de uma tabela 
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Chaves Estrangeiras lid tabela NUMBER (3) 

Colunas Aninhadas 2 COLUNA 1 VARCHAR2 (50) Tipo de Origem VARCHAR =| Prei 
Dimensões de Tempo Váli 

Consulta Materializada Tamanho du 

Propriedades do Volume Unidades dá 

Propriedades Espaciais 

Grupos de Colunas Chave Primária Obrigatório Obsoleto 
Comentários Camantárine na ONAM  Cmantárine Nhearvarãos 


Figura 6 - Configurando uma coluna em uma tabela 


O software em si não é difícil de operar, embora seja bastante completo, ou 
seja, possui uma diversidade enorme de recursos. Explore bastante as 
demais funcionalidades, sem medo de estragar nada, e veja o impacto das 


mudanças nos modelos que você for criando. 


Agora, para adicionar os relacionamentos, você deve clicar no ícone das 
chaves, clicar na tabela que será relacionada e, em seguida, clicar na tabela 
que receberá a FK. A imagem da figura 7 ilustra este processo. O SQL Data 
Modelar irá mostrar um assistente onde você poderá configurar este 
relacionamento e, em seguida, ele irá automaticamente incluir a FK no local 
correto, com o nome correto. No exemplo desta imagem, foi clicado em 


“tabela B” e, em seguida, “tabela A; então A recebeu a FK para B. 
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Figura 7 - Processo de inclusão de um relacionamento 


MODELAGEM LÓGICA 


A modelagem lógica deste contexto pode ser vista na figura 8. Note que a 
modelagem é bastante ampla e tente entender como cada entidade foi 
gerada, seus atributos e, principalmente, suas chaves estrangeiras. Para essa 
modelagem foi necessário incluir um relacionamento entre o ranking e o 
piloto, para que a classificação do piloto seja registrada junto com a 
classificação da corrida e do perfil, o que não é mostrado na modelagem 
conceitual. Isso mostra que a modelagem lógica também pode ser usada 
para refinar o entendimento do contexto, ou seja, que se pode considerar o 
contexto para gerar relacionamentos não previstos na modelagem anterior. É 
muito importante observar que todas as entidades e atributos foram escritos 
com letras minúsculas, o que é um padrão da modelagem física já aplicada 


neste contexto. 


Uma característica importante deste modelo é que, embora o modelo 
conceitual expresse os atributos chave, foram criados identificadores únicos 
para cada tabela para representar um padrão que será imposto pela 


modelagem física, então estamos nos adiantando para essa transição. 


Note, também, que a tabela carro foi suprimida junto com a tabela de piloto, 


ou seja, elas foram juntadas. Isso ocorreu para o atendimento da 
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cardinalidade obrigatória onde cada carro pertence a cada piloto e cada pilo 
possui apenas um carro, neste modelo. Conforme as regras de a ® ção, 
todo relacionamento (1/1) de ambos os lados gera uma aglutinação entre as 
tabelas, para evitar inconsistência com o modelo conceitual e, 


consequentemente, com as regras de negócio. 


|” 


Note, ainda, a linha pontilhada entre as tabelas “perfil” e “equipe”. Isso quer 
dizer que esse relacionamento é opcional, ou seja, a FK de equipe em perfil 
não é obrigatória, ou seja, o usuário pode criar um perfil e não selecionar 
nenhuma equipe. Claro que sabemos que isso fará com que ele não consiga 
participar de nenhum campeonato (regra de negócio), mas o cadastro do 
perfil não pode estar condicionado à existência da equipe, por isso esse 


enfraquecimento da relação entre essas tabelas. 


Pode-se observar, também, que as tabelas “campeonato” e “pista” são 
conectadas através de uma tabela de relacionamento que possui um id 
próprio para esta relação, que é utilizado no ranking. Isso ajuda a minimizar a 
quantidade de chaves estrangeiras na tabela de ranking pois uma única 


chave aponta para vários registros. 


Por fim, é muito importante lembrar que o modelo criado aqui, sendo este 
conceitual ou lógico, pode ter variações consideráveis e essa é apenas uma 
leitura deste contexto, ou seja, se você tentou modelar sozinho e obteve 
resultados diferentes, eles não estão necessariamente errados, apenas 


colocados sobre uma ótica diferente. 
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Figura 8 - Modelagem lógica do contexto 


Atividade extra 


Tente realizar a modelagem lógica de um site de relacionamentos. Descreva 
você mesmo o modelo de utilização do site, ou seja, como cada usuário se 
cadastra e busca possíveis parceiros(as) etc. Para lhe ajudar a modelar, tente 
descrever como funcionaria um site como este. independentemente dos 


algoritmos de associação entre usuários. 
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Intodução à Linguagem SQL 


| NTRODUÇÃO 


ma 
A linguagem SQL (Structured Query Language) foi, sem sombra de 


dúvida, uma das principais razões do enorme sucesso alcançado pelos 
SGBD relacionais (SGBDR). Se não a totalidade, a grande maioria dos 
fornecedores de SGBD relacionais implementam algum dialeto desta 
linguagem. 
Pelo fato de ser o padrão adotado pelos SGBDR, ela permite que esquemas 
de bancos de dados relacionais sejam migrados entre plataformas (quase) 
sem problemas. Na prática, apenas aqueles comandos mais utilizados 
seguem o padrão. Por conta disto, sempre que há migração de plataformas, 
algum(ns) ajuste(s) deve(m) ser feito(s). 
A linguagem SQL é uma linguagem de domínio específico (DSL - Domains 
Specific Language), isto é, ela foi criada com o propósito específico de 
manipular objetos em bancos de dados relacionais. SQL também é uma 
linguagem declarativa. Isto significa que os “programas” (scripts) em SQL se 
preocupam em definir o “que” e não o “como”. 
A linguagem SQL é dividida em sublinguagens, de acordo com o tipo de 
manipulação executada. A divisão mais granular envolve 5 sublinguagens: 
DDL (Data Definition Language) - Utilizada na manipulação (criação, 
alteração, exclusão) de objetos do banco de dados (comandos CREATE, 
ALTER e DROP); 
DML (Data Manipulation Language) — Utilizada para manipulação do conteúdo 
de objetos do banco de dados, ou seja, os dados propriamente ditos 
(comandos INSERT, UPDATE e DELETE); 


DQL (Data Query Language) - Utilizada na consulta dados (comanc 
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SELECT); 
TCL (Transaction Control Language) — Utilizada no controle de tr Go) ões 
(comandos SET TRANSACTION, START TRANSACTION, COMMIT, 
ROLLBACK e SAVEPOINT); 
DCL (Data Control Language) - Utilizada no controle da segurança dos dados, 
atribuindo permissões e privilégios de usuários (comandos GRANT, REVOKE e 
DENY). 


Alguns autores consideram a DML como parte da DQL e dividem a linguagem 
SQL em apenas quatro sublinguagens. 

A linguagem SQL não é um SGBDR, mas sim parte dele. Comandos SQL são 
enviados ao SGBDR por aplicações (programas) ou de forma interativa, 
através de um front-end. O SGBDR recebe os comandos, os envia para o 
mecanismo de armazenamento (database engine) que os interpreta e 
executa, retornando o resultado para o solicitante. 

Os comandos SQL possuem todos a mesma forma: começam com um verbo, 
que indica a função do comando, seguido por uma ou mais cláusulas que 
especificam um objeto (tabela, índice etc.), um componente de um objeto 
(coluna), uma condição ou complementam a ação a ser tomada. Por exemplo, 


o comando a seguir cria um novo esquema relacional chamado FINANCEIRO: 


CREATE SCHEMA FINANCEIRO DEFAULT CHARACTER SET utf8; 


O comando CREATE (verbo) é seguido das cláusulas SCHEMA, que completa 
o significado do comando, indicando a criação de um novo esquema 
relacional, e DEFAULT CHARACTER SET, que especifica o conjunto de 
caracteres padrão. Todo comando SQL deve ser terminado com um ponto-e- 


vírgula. 
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Nem todas as cláusulas são obrigatórias. A sintaxe completa do comando 
INSERT, como implementado no SGBDR MySQL, é mostrado ad. As 


cláusulas entre colchetes são opcionais. 


INSERT [LOW PRIORITY | DELAYED | HIGH PRIORITY] [IGNORE 
INTO] tbl name 
PARTITION (partition name |, partition name 
col name col name 
f {VALUES | VALUE) (value List) [, (value List 


VALUES row constructor List 


1 


[AS row aliasl (col alias |, col alias 
ON DUPLICATE KEY UPDATE assignment List 


Em SQL, utilizam-se os termos banco de dados (ou esquema), tabela, campo 
(ou coluna), tipo e registro (ou linha) no lugar de esquema relacional, relação, 
atributo, domínio e tupla, respectivamente. Ao longo do texto, ambas as 
denominações poderão ser utilizadas. 

Na apresentação dos comandos da linguagem SQL, será utilizada a seguinte 
notação: 

Itens opcionais entre colchetes ([ ]). Exemplo: INSERT [INTO]; 

Itens obrigatórios com mais de uma opção: as opções são colocadas entre 
chaves ({ }, separadas por uma barra vertical (|). Exemplo: CREATE ( 
DATABASE | SCHEMA }; 

Itens que podem ocorrer uma ou mais vezes indicados por três pontos (...). 
Exemplo: ( VALUES | VALUE } (value. list) [, (value list)].... 

Comandos ou cláusulas SQL sempre em letra maiúscula; 


Demais itens em letra maiúscula ou minúscula. 
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(1) Front-end é o termo utilizado para designar uma interface, gráfica ou não, 
entre um usuário (pessoa) e um SGBDR. De forma geral, os fr GD nas 
possuem editores para desenvolvimento de scripts SQL, ferramentas para 
manipulação de objetos e dados em um banco de dados, interface para 


exibição de resultados de comandos SQL, dentre outras funcionalidades 


(2) MySQL é um SGBDR de código aberto bastante popular. Segundo 
diversas publicações especializadas, é o segundo SGDBR mais utilizado e o 


primeiro entre os de código aberto. 


Apesar de os comandos serem apresentados em letras maiúsculas, a 
linguagem SQL não diferencia letras minúsculas e maiúsculas. 

Em SQL, os valores literais (texto) devem sempre vir entre aspas (“ “) ou 
apóstrofos ('). 

A sintaxe e exemplos apresentados seguirão o dialeto e o comportamento do 
SGBDR MySQL. Isto permite que o aluno execute os exemplos utilizados na 
própria ferramenta. Serão apontadas as diferenças de comportamento e 
sintaxe quanto estas forem significativas. 

TIPOS DE DADOS 

Um domínio, ou tipo, define o conjunto de valores que um atributo (coluna) 
pode receber. Embora haja um padrão estabelecido para a linguagem SQL, a 
maioria dos fornecedores inclui tipos próprios em seus dialetos. A grande 
maioria das aplicações comerciais utilizam um conjunto relativamente 
pequeno de tipos, que podem ser divididos em 3 classes: numéricos, 
data/hora e texto. 

A Tabela 1 apresenta os principais tipos de cada classe definidos na 


linguagem padrão. A princípio, todos os SGBDR suportam estes tipos. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/principios-do-... 4/28 


24/03/2023, 11:26 Descomplica 


Descrição 
Número inteiro entre -2'5 e 2'5 — 1 (com sinal) ou entre 0 e 2'* (sem sinal) 
Número inteiro entre -2° e 2° — 1 (com sinal) ou entre 0 e 2% (sem sinal) 


Números com precisão fixa. M é o total de dígitos e N é o número de dígitos da parte 
ii N fracionária i i i i 


FLOAT(M) Números de ponto flutuante com precisão simples (4 bytes) 
DOUBLE(M) Números de ponto flutuante com precisão dupla (8 bytes) 
BIT(M) Cadeia de bits (máximo 64) 


D | DATE Data ('aaaa-mm-dd” 
| D | TIME Horário (hhh:mm:ssLssssss]). A fração de segundo é opcional 
D | DATETIME Data + horário, com os respectivos formatos, separados por espaço 


Como DATETIME, porém os valores são automaticamente convertidos para UTC quando 
TIMESTAMP 
armazenados ou recuperados. 


OT CHAR(N Cadeia de caracteres com tamanho fixo (N) 
EM VARCHAR(N Cadeia de caracteres com tamanho variável (até N) 


— numérico D - data/hora T -texto 


Tabela 1- Resumo dos principais tipos de dados utilizados 


Apesar de não fazer parte da linguagem padrão, o tipo BOOLEAN é 
implementado em praticamente todos os dialetos mais usados. Este é um tipo 
lógico, que admite apenas os valores TRUE (verdadeiro) e FALSE (falso). 

Com o grande crescimento do uso de conteúdos digitais (vídeos, áudios e 
imagens), a maioria dos dialetos implementa também a classe BLOB (Binary 
Large OBject ou Grande Objeto Binário) para armazenamento destes 
conteúdos. Outra classe, CLOB (Character Large OBject ou Grande Objeto de 
Texto), presente na linguagem SQL padrão, é utilizada para o armazenamento 
de textos grandes. 

Apesar de os SGBDR tentarem, sempre que possível, compatibilizar valores 
atribuídos a colunas com tipos diferentes, deve-se tomar muito cuidado. Por 


exemplo, o MySQL faz automaticamente as seguintes compatibilizações: 
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Tipo original | Conversão | situação O Exemplo O O S O 
DOUBLE Expressão envolvendo INT e DOUBLE 120 + 3.456 = 123.456 O 


DOUBLE INT Atribuição de DOUBLE a coluna INT (o valor é Coluna x INT recebendo valo! 
truncado) x recebe 123 

Texto INT Expressão ou atribuição envolvendo texto contendo '-123' + 3 = -120 
apenas dígitos numéricos e os sinais '+' e '—' (p.ex. Coluna x INT recebendo valor '-123': 
“123.456 em expressões numéricas x recebe -123 


Texto DOUBLE Expressão ou atribuição envolvendo texto contendo “123.456 + 3 = 120.456 
apenas dígitos numéricos e os sinais '+', '—' e "' (p.ex. | Coluna x DOUBLE recebendo valor '1.23': 
“123.456 em expressões numéricas x recebe -1.23 
Qualquer Não é Qualquer operação onde um dos operadores tem NULL + 10 = NULL 
necessária valor NULL (o resultado será sempre NULL) NULL <> 'abc' = NULL 


DATE UNSIGNED Atribuição ou expressão envolvendo DATE com INT P. ex. CURDATE() = '2020-05-01' 
(INT sem sinal) CURDATE() + 1 = 20200502 
Coluna x INT recebendo CURDATE(): 


x recebe 20200501 


DATETIME UNSIGNED Atribuição ou expressão envolvendo DATETIME com | P. ex. NOW() = '2020-05-01 12:34:56' 
(INT sem sinal) | INT NOW() + 1 = 20200501123457 
Coluna x INT recebendo NOW(): 


x recebe 20200501123456 


INT VARCHAR Expressão ou atribuição envolvendo números Coluna x VARCHAR recebendo 1234 
inteiros e texto x recebe '1234' 
DOUBLE VARCHAR Expressão ou atribuição envolvendo DOUBLE e texto | Coluna x VARCHAR recebendo 1234.56 
x recebe '1234.56' 


Na dúvida, utilize as funções CAST() ou CONVERT () para garantir a conversão 


desejada. 


(3) O dialeto implementado pela Oracle, no SGBDR MySQL, define os tipos 
TINYBLOB, BLOB, MEDIUMBLOB e LONGBLOB, dentro da classe BLOB, para 
armazenamento de conteúdos digitais com diferentes tamanhos máximos. 
Apenas como ilustração, um campo do tipo LONGBLOB pode armazenar 


objetos com tamanho de até 4GB. 


CRIAÇÃO DE ESQUEMAS E TABELAS 


Os comandos da Linguagem de Descrição de Dados (DDL) são utilizados 
para criação, alteração e exclusão de objetos, isto é, esquemas, tabelas, 


índices etc. 
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O primeiro passo é a criação de um esquema. A forma geral do MD indo 


utilizado para tal é: 


CREATE {DATABASE | SCHEMA! [IF NOT EXISTS] nome do esquema 
especificações 


especificações: { 


DEFAULT] CHARACTER SET [=] conjunto de caracteres 
| [DEFAULT] COLLATE [=] nome do conjunto de regras de agrupamento 
| DEFAULT ENCRYPTION [=] {'Y' | "NO 


lu, 


(4) No SGBDR MySQL, os tipos TINYTEXT, TEXT, MEDIUMTEXT e 
LONGTEXT, são implementados Um campo do tipo LONGTEXT pode 


armazenar textos com tamanho de até 4GB. 


(5) Esta operação é chamada type cast ou simplesmente cast. Consulte a 
documentação do SGBDR para saber como a conversão automática de tipos 


é realizada. 


(6) A sintaxe dos comandos foi adaptada do Manual de Referência do 
MySQL 8.0 (https://dev.mysql.com/doc/refman/8.0/en/). 
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Os comandos da DDL possuem as cláusulas opcionais IF NOT EXISTS. para 
criação de objetos, e IF EXISTS, para alteração e exclusão, que verifi Go) se o 
objeto existe antes da execução. Isto evita que o SGBDR rejeite o comando e 
retorne um código de erro. 

Em alguns dialetos, como o MySQL, as cláusulas DATABASE e SCHEMA são 
sinônimos. Conjunto. de caracteres define como os dados de texto serão 
interpretados e armazenados. 
Nome. do. conjunto de regras de agrupamento define as regras para 
ordenação e agrupamento. É aconselhável não alterar os valores padrão para 
estas duas cláusulas. Por exemplo, os dois comandos a seguir são 


equivalentes e criam o esquema contábil: 


CREATE DATABASE IF NOT EXISTS contabil; 
CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS contabil; 


Depois de criado o esquema, o passo seguinte é a criação de tabelas. A sintaxe completa do 
comando CREATE TABLE é muito extensa. Serão apresentadas apenas as cláusulas mais utilizadas: 


CREATE TABLE [IF NOT EXISTS] nome tabela 
(colunal definição colunal [, coluna? definição coluna? 


» CONSTRAINT [nome] PRIMARY KEY (colunal [, coluna2] ...) 
» CONSTRAINT [nome] UNIQUE KEY (colunal [, coluna2] ...) 
» CONSTRAINT [nome] FOREIGN KEY (colunal [, coluna2] ...) 


» CONSTRAINT [nome] CHECK (expressão) 


) 
AUTO INCREMENT [=] valor]; 


definição coluna: 


tipo [NOT NULL | NULL] [DEFAULT fvalor literal | (expressão)?] 
AUTO INCREMENT CONSTRAINT] nome CHECK (expressão) 


Quando um aplicativo ou usuário se conecta ao SGBDR, são solicitados o 
login/senha e o nome de um esquema para a conexão (esquema padrão). Se 
não for usado qualquer qualificador, a tabela será criada no esquema definido 
como padrão. A criação tabelas em esquemas diferentes é possível 
qualificando-se a tabela: nome do esquema.nome da tabela (o usuário 
precisa ter permissão de criação de tabelas no esquema de destino). 
Supondo que o esquema padrão seja contábil, ambos os comandos a seguir 


cria uma tabela chamada lançamento (foram omitidas as demais cláusulas): 
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS lancamento ...; 
CREATE TABLE IF NOT EXISTS contabil.lancamento ...; 


© 


As colunas devem ter obrigatoriamente um nome e um tipo. As demais cláusulas são detamadas a 
seguir. 
e [NOT NULL | NULL] informa se a coluna pode ter ou não o valor NULL. O padrão é NULL; 


(7) Alguns autores consideram os conceitos schema e database distintos. 
Para eles, um schema é um conjunto de objetos de um mesmo esquema 


relacional e database é um conjunto de esquemas. 


e [DEFAULT (valor literal | (expressão))] atribui um valor padrão à coluna, caso não lhe seja 
atribuído qualquer valor na inclusão de linhas. Valor padrão pode ser um valor constante 
(valor literal) ou uma expressão; 

e [AUTO INCREMENT] especifica que a coluna é autoincrementada, isto é, a cada novo registro 
inserido, o valor da coluna é automaticamente incrementado de uma unidade. Esta cláusula se 
aplica apenas para colunas com tipos numéricos. Só pode haver uma coluna autoincrementada 
por tabela; 

e [AUTO INCREMENT [=] valor] define o valor inicial de uma coluna autoincrementada. 


CREATE TABLE IF NOT EXISTS contabil. lancamento ( 
num INT(6) AUTO INCREMENT, 
conta cred DECIMAL(10) NOT NULL, 
conta debt DECIMAL(10) NOT NULL, 
valor DECIMAL(9,2) NOT NULL, 
data DATE NOT NULL, 
historico VARCHAR(100) DEFAULT ** 
) AUTO INCREMENT = 1; 


O script acima cria a tabela lançamento no esquema contabil com 6 colunas. 
A coluna num é autoincrementada. Nenhuma das colunas pode ser NULL, 
exceto histórico, que possui valor padrão ° Os valores de num começam com 
o valor 1. A cláusula AUTO INCREMENT = 1 não é necessária, pois 1 é o valor 
padrão para campos autoincrementados. 

Tanto a linguagem SQL padrão como seus inúmeros dialetos permitem a 
definição de restrições no momento de criação da tabela. Restrições são 
definidas pela cláusula CONSTRAINT e podem ocorrer tanto na definição de 
coluna (restrições de coluna) quanto fora (restrições de tabela). 


CONSTRAINT nome restrição tipo restrição atribui uma restrição de nome 
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nome restrição e tipo tipo. restrição a uma coluna ou à tabela. Os tinos de 
restrição são: ®© 
PRIMARY KEY define a chave primária da tabela; 
UNIQUE KEY define uma chave única. Pode haver múltiplas chaves únicas por 
tabela; 
FOREIGN KEY define uma chave estrangeira para a tabela. Pode haver 
múltiplas chaves estrangeiras por tabela. A tabela e coluna(s) referenciadas 
(tabela-pai) existir no esquema; 
CHECK (expressão) define uma restrição aos valores de uma ou mais colunas. 
Expressão é verificada a cada inclusão ou alteração de linha em uma tabela. 
Se expressão é VERDADEIRA ou NULL, a operação é concluída. Caso 


contrário, ela é rejeitada. 


Algumas regras se aplicam à definição de restrições: 

Se nome não for fornecido, o SGBDR criará um; 

O escopo de uma restrição é o equema todo. Isto significa que não pode 
haver duas restrições com o mesmo nome, mesmo que em tabelas 
diferentes; 

Restrições de coluna só podem fazer referência à própria coluna; 

A única restrição que pode ser utilizada juntamente com a cláusula 
CONSTRAINT, tanto na definição de coluna quanto fora dela, é a CHECK. 
PRIMARY KEY e UNIQUE KEY podem ser utilizadas na definição de coluna, 
porém sem a cláusula CONSTRAINT; 

A restrição FOREIGN KEY só pode ser atribuída fora da definição de coluna; 
Se PRIMARY KEY é atribuída na definição de coluna, não pode haver outra 
restrição PRIMARY KEY na tabela e vice-versa. PRIMARY KEY compostas 
(com mais de uma coluna) devem ser definidas como restrição de tabela; 
CHECK definido como restrição de tabela pode fazer referência a mais de 


uma coluna. 


Os exemplos a seguir ilustram a definição de restrições durante a criação de 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/principios-d... 10/28 


24/03/2028, 11:26 Descomplica 


tabelas: 


CREATE TABLE x (a INT PRIMARY KEY); Restrição de chave primária atribuída na definição da coluna 
a. 


CREATE TABLE x (a INT CONSTRAINT PRIMARY KEY | Restrição de chave primária atribuída fora da definição de 
(a)); coluna. Não é atribuído um nome à restrição. 


CREATE TABLE x (a INT PRIMARY KEY, b INT, | Restrição de chave primária atribuída na definição da coluna 
CONSTRAINT fk FOREIGN KEY (b) REFERENCES y (c)); | a e chave estrangeira fk. 

CREATE TABLE x (a INT PRIMARY KEY CONSTRAINT | Restrição de chave primária e abc (CHECK) atribuídas na 
abc CHECK (a < 10)); definição da coluna a. 


) 

CREATE TABLE x (a INT PRIMARY KEY, CONSTRAINT | Equivalente à anterior, porém com restrição abc atribuída 

abc CHECK (a < 10)); fora da definição de coluna (a diferença é a vírgula após 
PRIMARY KEY). Se (a < 10) for VERDADEIRO ou NULL, a 
operação é realizada. Caso contrário, é rejeitada. 

CREATE TABLE x (a INT PRIMARY KEY, b INT, | Restrição de chave primária atribuída na definição da coluna 

CONSTRAINT abc CHECK (a < 10 AND b > 100)); a e abc (CHECK) atribuída fora da definição de coluna. Esta é 
a única forma de definir uma restrição CHECK que faz 
referência a duas ou mais colunas. 


EXCLUSÃO DE ESQUEMAS E TABELAS 


A exclusão de objetos é feita através do comando DROP. O usuário precisa ter 
privilégios para usar este comando. Mas cuidado: o esquema e todas as suas 
tabelas serão excluídos. Depois de executado o comando, não há como 


recuperar os dados. 
DROP (DATABASE | SCHEMA! [IF EXISTS] nome do. esquema; 
A exclusão de tabelas é feita da mesma forma e também necessita que o 


usuário tenha privilégios para tal. A tabela e todos os seus registros são 


excluídos do esquema. 


DROP TABLE [IF EXISTS] nome da tabela; 


ALTERAÇÃO DE TABELAS 
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A alteração da estrutura de tabelas é feita pelo comando ALTER `. Or O 


usuário precisa ter privilégios para usar este comando. A sintaxe completa 


deste comando é muito extensa. Serão apresentadas as cláusulas mais 


comuns. 


ALTER TABLE nome_da_tabela 
RENAME [TO | AS] novo nome tabela 


AATA PAPA DADA PIPAS 


` 


DROP [COLUMN] nome_coluna ... 


` 


` 


nome_coluna 


` 


ADD CONSTRAINT [nome chave] PRIMARY KEY (coluna1 [, coluna2 
ADD CONSTRAINT [nome chave] UNIQUE KEY (colunal [, coluna2 
ADD CONSTRAINT [nome chave] FOREIGN KEY (coluna1 [, coluna2 
tabela pai (colunal, coluna2, ...) 

CONSTRAINT [nome] CHECK (expressão) |] 

DROP PRIMARY KEY 

DROP FOREIGN KEY nome chave 

DROP KEY nome chave 

DROP CONSTRAINT [nome] ] 

AUTO_INCREMENT [=] valor]; 


` 


` 


` 


` 


` 


` 


`% 


` 


` 


ı do nome da tabela 


ALTER TABLE lancamento TO lanç; 


Troca do nome da tabela 


ALTER TABLE lancamento TO lanc; 


Inclusão de novas colunas 


ALTER [COLUMN] nome coluna {SET DEFAULT {literal | (expr)} ... 


ADD [COLUMN] nome_coluna definição_coluna [FIRST | AFTER nome_coluna 


CHANGE [COLUMN] nome_antigo nome_novo definição_coluna [FIRST | AFTER 


.) REFERENCES 


A cláusula ADD COLUMN permite incluir colunas em uma tabela. Todas as 


regras que se aplicam ao comando CREATE TABLE, em relação a restrições, 


se aplicam aqui também. O comando a seguir inclui duas novas colunas, c1 e 


c2 em lançamento, a primeira após a coluna data e a segunda após c1. É 


obrigatória a definição do tipo da coluna. 


ALTER TABLE lancamento ADD COLUMN c1 VARCHAR(10) AFTER historico, 
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ADD COLUMN c2 VARCHAR(10) AFTER c1; 
Exclusão de colunas 
A cláusula DROP COLUMN permite excluir colunas em uma tabela. O 


comando a seguir exclui as colunas c1 e c2 adicionadas acima. 
ALTER TABLE lancamento DROP COLUMN c1, DROP COLUMN c2; 


Alteração de nome, tipo e posição de colunas 

A cláusula CHANGE COLUMN permite alterar, de uma só vez, todos os três 

atributos de uma coluna. Caso você não queira alterar todos, basta repetir o 
valor atual. O comando abaixo muda o nome de histórico para hist, seu tipo 


para VARCHAR(150) e muda sua posição, colocando-o depois de data. 


ALTER TABLE lancamento CHANGE COLUMN historico hist VARCHAR(150) 
AFTER data; 


Alteração de valor padrão de colunas 
A cláusula ALTER COLUMN permite alterar o valor padrão de uma coluna. O 
primeiro comando a seguir remove o valor padrão de hist vigente. O segundo, 


altera seu valor padrão para 'ND. 


ALTER TABLE lancamento ALTER COLUMN hist SET DEFAULT NULL; 


ALTER TABLE lancamento ALTER COLUMN hist SET DEFAULT 'ND'; 


Inclusão de restrições 

A cláusula ADD CONSTRAINT inclui restrições em uma tabela. Todas as 
regras que se aplicam ao comando CREATE TABLE se aplicam aqui também. 
Os comandos a seguir incluem um restrição de chave primária, com nome 


pk lancamento, formada pelo conjunto de conta cred e conta debt , uma 
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chave estrangeira (num), com nome fk lancamento, que faz referência ao 
campo cpf da tabela emp, e uma chave única, com nome uk Jan OD nto, 
formada pelo conjunto de valor e data, todas em lancamento. Se o nome da 


restrição não for fornecido, o SGBDR criará automaticamente um. 


ALTER TABLE lancamento ADD CONSTRAINT pk lancamento PRIMARY KEY (conta cred, 
conta debt); 


ALTER TABLE lancamento ADD CONSTRAINT fk lancamento FOREIGN KEY num REFERENCES 
emp(cpf); 


ALTER TABLE lancamento ADD CONSTRAINT uk lancamento UNIQUE KEY (valor, data); 


Cuidados a serem tomados caso a tabela já esteja populada: 

Os valores da combinação dos campos da chave primária devem ser únicos; 
Os valores da combinação dos campos da chave única devem ser únicos; 

Os valores da combinação de campos da chave estrangeira devem existir na 


tabela referenciada; 


Exclusão de restrições 

As cláusulas DROP PRIMARY KEY, DROP FOREIGN KEY e DROP KEY 
permitem a exclusão de chaves primárias, estrangeiras e únicas de uma 
tabela independentemente de como foram criadas. DROP CONSTRAINT 
permite a exclusão de restrições a partir de seus nomes. Os comandos a 


seguir excluem as três restrições incluídas acima. 


ALTER TABLE lancamento DROP PRIMARY KEY; 
ALTER TABLE lancamento DROP FOREIGN KEY fk lancamento: 


ALTER TABLE lancamento DROP KEY uk lancamento: 
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Cuidados a serem tomados caso a tabela já esteja populada: 
Não é possível excluir restrições de chave primária de tabelas que ® 2jam 


sendo referenciadas por alguma chave estrangeira. 


DICIONÁRIO DE DADOS 

Em esquemas simples, com um número reduzido de tabelas, é fácil manter na 
cabeça as estruturas de todas elas. À medida que o tamanho e complexidade 
dos esquemas aumenta, torna-se necessário recorrer a ferramentas que 
forneçam estas informações. 

Dicionários de dados são metadados que descrevem os objetos de um 
SGBDR, como por exemplo seus esquemas, tabelas, colunas de cada tabela, 
usuários dentre outros. A partir dos elementos do dicionário de dados, é 
possível conhecer e compreender tudo aquilo que compõe um SGBR. 

No passado, dicionários de dados eram documentos em papel ou meio 
digital, mantidos à parte, e necessitavam ser atualizados sempre que havia 
alguma alteração nos esquemas ativos. Hoje em dia, todos os SGBDR 
armazenam estas informações em esquemas e tabelas próprios. O trabalho 
de atualização fica por conta do SGBDR e as informações são obtidas através 
de consultas às tabelas correspondentes. 

O esquema INFORMATION SCHEMA contém todas as tabelas utilizadas pelo 
SGBDR, porém não há um padrão para nomea-las. No SGBDR MySQL, por 
exemplo, existem quatro tabelas que contém os metadados dos esquemas: 
SCHEMATA, TABLES, COLUMNS e REFERENTIAL CONSTRAINTS. 
SCHEMATA relaciona todos os esquemas presentes no SGBDR e suas 
características; 

TABLES relaciona todas as tabelas presentes no SGBDR e suas 
características, inclusive as tabelas de INFORMATION SCHEMA; 

COLUMNS relaciona todas as colunas presentes no SGBDR e suas 
características; 

REFERENTIAL CONSTRAINTS relaciona todas as chaves estrangeiras 


presentes no SGBDR e suas características; 
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A partir do conteúdo das tabelas acima, é possível compreender e reproduzir 
todos os esquemas relacionais presentes no SGBDR. Por exemplo, c ®© Jere 


as tabelas X e Y, cujos comandos de criação são apresentados a seguir: 


CREATE TABLE x ( CREATE TABLE y ( 
x1 INT NOT NULL, y1 INT NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
x2 INT NOT NULL DEFAULT 0, y2 INT NOT NULL DEFAULT -1, 
x3 VARCHAR(50) DEFAULT 'ND', y3 VARCHAR(50) UNIQUE, 
x4 DATE DEFAULT '1980-01-01', y4 DATE DEFAULT '2000-12-31', 
CONSTRAINT x_pk PRIMARY KEY (x1), CONSTRAINT y_pk PRIMARY KEY (y1, y2), 
CONSTRAINT x_uk UNIQUE KEY (x3), CONSTRAINT y ck y2 CHECK (y2 > 0), 
CONSTRAINT x_fk FOREIGN KEY (x3) REFERENCES y (y3) CONSTRAINT y_ck_y4 CHECK (y4 < '2022-12-31') 
ON DELETE CASCADE ); 


ON UPDATE REJECT, 
CONSTRAINT x ck x1 x2 CHECK (x1 + x2 < 300000), 
CONSTRAINT x ck x4 CHECK (x4 > '1980-01-01') 


(8) Primeiro, devem-se excluir as restrições de chave estrangeira das tabelas 
que fazem referência à chave primária em questão para depois excluir a 


restrição. 


(9) Dados que descrevem dados. 


A tabela INFORMATION SCHEMA.TABLES apresenta o seguinte conteúdo 


relativo à X e Y: 


TABLE SCHEMA | TABLE NAME | TABLE TYPE | AUTO INCREMENT 
| descmodelagem | x | BASETABLE | NULL 


BASE TABLE NULL 


TABLE SCHEMA e TABLE NAME correspondem ao esquema a que pertence 
a tabela e seu nome. TABLE TYPE informa o tipo de tabela: BASE TABLE 
(tabela normal), VIEW SYSTEM VIEW (tabelas do esquema 
INFORMATION SCHEMA). AUTO INCREMENT informa o próximo valor a ser 
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usado no campo AUTO INCREMENT. 
A tabela INFORMATION SCHEMA.COLUMNS apresenta o seguinte « Go) súdo 


relativo às tabelas X e Y: 


descomplica int 
e LO LP > PH 
O p pe H N or eap a N ooo 
[descomplica | x |x4 [4 [1980-01-01 [Yes  |dae | J | 


sm mL mm O ii 
a | —[2—[5—[ho r E T O 
| descomplica |y [y3 f3 — — | [yes [varnar [|50 _ [|ui] | 
EO TE a ma ves ee 11 1 


O significado de cada coluna fica claro quando comparadas com os 
comandos de criação de X e Y. 
A tabela INFORMATION SCHEMA.REFERENTIAL CONSTRAINTS apresenta o 


seguinte conteúdo relativo à X e Y: 


SCHEMA NAME | REELSCHEMA | REECOL | UPDATE RULE | DELETE RULE | TABLE | REF TABLE | 


| descomplica | x.fk | descomplica [y3 | RESTRICT CASCADE |x ly | 


INCLUSÃO DE REGISTROS 
Considere que a tabela lançamento tenha sido criada a partir do comando 


abaixo: 
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CREATE TABLE IF NOT EXISTS CR ( 
num INT(6) AUTO INCREMENT, 
conta cred DECIMAL(10) NOT NULL, 
conta debt DECIMAL(10) NOT NULL, 
valor DECIMAL(9,2) NOT NULL, 
data DATE NOT NULL, 
historico VARCHAR(100) DEFAULT '', 
PRIMARY KEY pk lancamento (num) 

) AUTO INCREMENT = 1; 


O comando INSERT é utilizado para inclusão de registros em uma tabela. A 


sintaxe do comando e de suas cláusulas mais comuns é mostrada abaixo. 


(10) Nem todas as colunas foram apresentadas. 


(11) Nem todas as colunas foram apresentadas. Os nomes de algumas 


colunas foram reduzidos para que coubessem na tabela. 


(12) Nem todas as colunas foram apresentadas. Os nomes de algumas 


colunas foram reduzidos para que coubessem na tabela. 
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INSERT [INTO] nome da tabela 


(colunal [, coluna2 ) 
(VALUES | VALUE! (valor1, [, valor2]) [, (valor1, [, valor2]) ®© 


As quatro formas mais comuns do comando INSERT são: 


INSERT INTO lancamento (conta_cred, num, valor, conta_debt, data, historico) 
VALUES (123456, ©, 12345.89, 654321,'2020-04-01', ‘Referente compra de papel'); 


INSERT INTO lancamento 
VALUES (O, 123456, 654321, 12345.89, '2020-04-01', ‘Referente compra de papel'); 


INSERT INTO lancamento (conta cred, valor, conta debt, data) 
VALUES (666666, 3456.898, 222222,'2020-04-01'); 


INSERT INTO lancamento 


VALUES (0, 333333, 444444, 100.00, '2020-04-02', "Referente compra de café'), 
(O, 555555, 666666, 200.00, '2020-04-03', ‘Referente compra de água'); 


No primeiro comando, é fornecida a lista de colunas, em qualquer ordem, e a 
lista de valores, na mesma ordem da lista de colunas. No segundo, a lista de 
colunas é omitida, porém a lista de valores deve especificar valores para 
todas as colunas, inclusive as autoincrementadas (neste caso, utilize o valor 
0), na mesma ordem em que aparecem na tabela. Observe que os dois 
primeiros comandos são equivalentes. 

O terceiro caso é similar ao primeiro, porém apenas as colunas que receberão 
valores aparecem na lista de colunas. As demais colunas recebem seus 
valores padrão ou NULL. Se alguma das colunas omitidas não tiver valor 
padrão e for não nula, o comando será rejeitado retornando um código de 
erro. A única exceção são as colunas autoincrementadas, como num, cujo 
valor é determinado pelo SGBDR. 

No terceiro comando, valor foi fornecido com 3 casas decimais embora tenha 
sido especificado com 2. O SGBDR automaticamente arredonda o valor até o 
número de casas decimais especificado. Se o valor ultrapassar o tamanho 
máximo de um campo, o comando é rejeitado. 

É possível incluir mais de um registro em um único comando INSERT. Basta 
que as listas de valores sejam separadas por vírgulas, como no quarto 
comando. 


Após a execução dos três comandos, a tabela lançamento ficaria como 
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mostrado na Tabela 2: 


123456 654321 12345.89 | '2020-04-01' 'Referente compra de papel 
123456 654321 12345.89 | '2020-04-01' 'Referente compra de papel' 


666666 222222 3456.90 '2020-04-01' 
333333 444444 100.00 '2020-04-02' 'Referente compra de café' 
555555 666666 200.00 '2020-04-03' 'Referente compra de água' 


Tabela 2: Registros em lançamento após a execução dos 4 comandos INSERT 


Cuidados a serem tomados: 

Inclusão de linhas com chave primária ou chave única repetida é rejeitada; 
Inclusão de linhas com chave estrangeira inválida é rejeitada. 

Atribuição de valores que ultrpassem os limites da respectiva coluna é 
rejeitada. Para colunas do tipo VARCHAR, pode-se utilizar a função SUBSTR() 


para evitar erros. 


OPERADORES E FUNÇÕES SELECIONADOS 
A linguagem SQL oferece um conjunto de operadores aritméticos, lógicos, 
relacionais e de conjuntos que são muito úteis para seleção de registros de 


uma tabela. 


Operadores aritméticos 
Os operadores aritméticos são, em sua maioria, binários, isto é, possuem dois 
operandos. A exceção é o operador de troca de sinal (menos unário). Todas 


as funções aritméticas retornam o valor NULL em caso de erro. 
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Descrição Descrição 
Soma Valor absoluto de x 


Multiplicação Potência (x” 
Divisão real Arredonda x com y casas decimais 
Módulo (resto da divisão inteira Raiz quadrada de x 


Divisão inteira TRUNCATE(x, Trunca x com y casas decimais 


| Oper. | 
— jm O Exponencial de x (e* 
NESTE 


Troca de sinal Logaritmo natural de x 


Operadores lógicos 

Os operadores lógicos são binários a exceção do não unário (NOT), 
retornando os valores TRUE, FALSE ou NULL, dependendo dos valores de 
seus operandos. Os operandos podem ser dos tipos lógico, numérico ou 
texto. Números diferentes de zero são tratados como TRUE e o valor 0, 
FALSE. Operandos do tipo texto são considerados sempre FALSE. A tabela- 
verdade a seguir resume o funcionamento dos operadores lógicos. Os 


operadores lógicos são: AND ou &&, OR ou ||, XOR e NOT ou!. 


RE E E A RA XORY XXORY NOT X 


Operadores relacionais 

Operadores relacionais comparam dois operandos retornando sempre TRUE, 
FALSE ou NULL. Como regra geral, se um dos operandos tem o valor NULL, o 
resultado é NULL. Embora seja possível comparar operandos de tipos 
diferentes, o melhor a fazer é converter o valor de um dos operandos para o 


tipo do outro utilizando a função CAST(). 
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[o Descrição O 
Retorna TRUE se x é igual a 


Retorna TRUE se x é diferente de ®© 


Retorna TRUE se x é maior que 


Retorna TRUE se x é menor que 


x IS NOT NULL 


Operadores de conjuntos 
Os operadores de conjunto verificam se um elemento pertence a um conjunto, retornando TRUE, 
FALSE ou NULL. 


Doe |] Descrição 


Equivalente a (x = a) OR (x = b) OR (x = c) OR... 
x NOT IN (a, b, c, ... Equivalente a NOT (x IN (a, b, c, ... 


A precedência dos operadores é a seguinte: operadores unários (! e -), 
operadores aritméticos multiplicativos (* /, DIV, %, MOD), operadores 
aritméticos aditivos (+ e —), operadores relacionais (=, <>, !=, <, >=, <=) e de 
conjunto (IN e NOT IN), operadores relacionais BETWEEN e NOT BETWEEN, 
operadores lógicos multiplicativos (AND e &&), operador lógico XOR, 
operadores lógicos aditivos (OR, ||). Expressões entre parênteses são 
executadas primeiro. Os operadores de um mesmo nível são executados da 
esquerda para a direita. Em caso de dúvida, coloque a expressão desejada 
entre de parênteses para forçar sua execução. 

ALTERAÇÃO DE REGISTROS 

O comando UPDATE é utilizado para alterar o valor de campos de um registro. 
Diferentemente do INSERT, é necessário informar em que registro(s) a(s) 


alteração(des) será (ão) feita(s). A cláusula WHERE é utilizada para este fim. 


UPDATE nome da tabela 
SET colunal = [valor1 | expressãol | DEFAULT) 
,+Coluna2 = [valor2 | expressão? | DEFAULT 

WHERE condição]; 
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Este comando atribui novos valores a colunas de um registro existente. O 
valor atribuído pode ser uma constante, uma expressão (pode inclui. Go) Jnas 
da tabela) ou o valor padrão para a coluna (DEFAULT). A cláusula SET indica 
que colunas modificar e com que valores. Se a cláusula WHERE for incluída, 
apenas o(s) registro(s) em que condição for verdadeira serão afetados. Caso 
contrário, todos os registros da tabela serão afetados. Condição pode ser 
simples, com apenas um termo, ou composta, com dois ou mais termos 
conectados pelos operadores AND, OR e NOT. Os termos de condição 
utilizam os operadores relacionais =, <> (diferente de), >, <, > e <. Veja os 
exemplos abaixo. Considere o estado inicial da tabela lançamento conforme 


mostrado na Tabela 2. 


(13) Existem diversos outros operadores que podem ser utilizados em 


expressões que serão apresentados oportunamente. 


UPDATE lancamento SET valor = 10000.44 WHERE num = 3; 
UPDATE lancamento SET historico = DEFAULT WHERE (num = 1 OR num = 5); 


UPDATE lancamento SET valor = valor / 2, conta cred = 111111 WHERE num = 4; 


UPDATE lancamento SET conta debt = 999999 WHERE num = 10; 


O primeiro comando altera valor apenas em um registro (num = 3). O segundo 
altera dois registros (num = 1 e num = 5), atribuindo a histórico o seu valor 
padrão (°). O terceiro altera duas colunas do registro com num = 4, utilizando 
uma expressão para atribuir a valor metade de seu valor inicial e uma 
constante, atribuindo a conta cred o valor 111111. Finalmente o último 
comando não altera qualquer registro de lançamento, pois nenhum deles 
atende às condições da cláusula WHERE. Após a execução dos quatro 


comandos, a tabela lançamento ficaria como mostrado na Tabela 3: 
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Tabela 3: Registros em lançamento após a execução dos 4 comandos 
UPDATE: ®© 


conta_debt 
123456 | 654321 12345.89 | 2020-04-01 Po. ý 
123456 654321 12345.89 | 2020-04-01 'Referente compra de papel 


666666 222222 10000.44 | 2020-04-01 
444444 50.00 2020-04-02 'Referente compra de café 
555555 [666666 [20000 | 2020-04-03 Esso 


EXCLUSÃO DE REGISTROS 

O comando DELETE é utilizado para remover registros. Muito cuidado: a 
cláusula WHERE deve ser utilizada para selecionar os registros a serem 
excluídos ou todos os registros da tabela serão excluídos. A sintaxe mais 


comum de DELETE é simples: 


DELETE FROM nome da tabela 
WHERE condição 


Os exemplos a seguir ilustram o uso deste comando. 


DELETE FROM lancamento WHERE conta debt <> 654321 AND conta cred = 123456; 


DELETE FROM lancamento WHERE data < '2020-04-02'; 


O primeiro comando não exclui qualquer registro, pois não há registros que 
atendam à condição. O segundo exclui os três primeiros registros, pois todos 
atendem à condição. Após a execução dos dois comandos, a tabela 


lançamento ficaria como mostrado na Tabela 4: 


Tabela 4: Registros em lançamento após a execução dos 2 comandos 
DELETE: 
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conta. cred | conta debt historico 


111111 444444 50.00 2020-04-02 Referente compra de c ®© 
555555 666666 200.00 2020-04-03 i 


INTEGRIDADE REFERENCIAL EM SQL 

A linguagem SQL fornece mecanismos que garantem a integridade referencial 
de um esquema relacional. Modificações ou exclusões de registros em 
tabelas referenciadas por chaves estrangeiras podem violar a integridade 
referencial do esquema. Duas cláusulas são utilizadas para definir, se 
desejado, as ações corretivas a serem tomadas. Estas cláusulas 


complementam a criação de chaves estrangeiras. 


CONSTRAINT [nome_chave FOREIGN KEY (coluna1, coluna2, 
REFERENCES tabela pai (coluna1, coluna2, 
ON DELETE RESTRICT | CASCADE | SET NULL | NO ACTION 
ON UPDATE RESTRICT | CASCADE | SET NULL | NO ACTION 


A cláusula ON DELETE define a ação a ser tomada quando um registro na 
tabela-pai que esteja sendo referenciado pela chave estrangeira é excluído. 
As ações possíveis são: 

RESTRICT - não permite que o registro seja excluído da tabela-pai, 
retornando um código de erro; 

CASCADE - propaga a exclusão para a tabela-filho (os registros da tabela- 
filho que fazem referência ao registro excluído da tabela-pai são excluídos 
também); 

SET NULL - atribui o valor NULL à chave estrangeira dos registros da tabela- 
filho que fazem referência ao registro excluído da tabela-pai (a chave 
estrangeira da tabela-filho não pode ser NOT NULL); 

NO ACTION - o mesmo que RESTRICT. 

A cláusula ON UPDATE define a ação a ser tomada quando o campo 


referenciado pela chave estrangeira é alterado na tabela-pai. As ações 
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idênticas às da cláusula ON DELETE. 

© 
A inclusão de restrições em tabelas populadas faz com que todas as suas 
linhas sejam verificadas. A inclusão é feita se não há qualquer violação de 
integridade referencial no esquema. Caso contrário, a inclusão é rejeitada. 
Deve-se tomar cuidado com a ordem de criação de tabelas com referências e 
restrições de integridade relacional. As tabelas referenciadas devem ser 
criadas antes da criação de tabelas que fazem referência a elas. 
O exemplo a seguir ilustra o funcionamento destas duas cláusulas. Considera 
as tabelas EMP e DEPT, criadas e populadas a partir dos comandos abaixo 


(observe a ordem de criação): 


CREATE TABLE IF NOT EXISTS dept ( 
did INT(6)NOT NULL AUTO INCREMENT, 
nome VARCHAR(30) NOT NULL, 
CONSTRAINT pk dept PRIMARY KEY (did), 
)5 


CREATE TABLE IF NOT EXISTS emp ( 


ssn INT(6) NOT NULL AUTO INCREMENT, 

dept id INT(6) NOT NULL, 

CONSTRAINT pk emp PRIMARY KEY (ssn), 

CONSTRAINT fk dept FOREIGN KEY (dept id) REFERENCES dept (did) 
ON DELETE CASCADE 
ON UPDATE CASCADE 


)3 


INSERT INTO dept 
VALUES (10, 'Financeiro'), (20, ‘Recursos Humanos'), (30, 'Marketing'); 


INSERT INTO emp 
VALUES (111111, 10), (222222, 10), (333333, 20); 


Agora, os comandos abaixo são aplicados na ordem em que aparecem: 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/principios-d... 


26/28 


24/03/2023, 11:26 Descomplica 


j E INSERT INTO emp VALUES (444444, 40); ® 
TE INSERT INTO dept VALUES (40, 'Comercial'); 
FIT. INSERT INTO emp VALUES (444444, 40); 


IV. UPDATE dept SET did = 15 WHERE did = 10; 
V. DELETE FROM dept WHERE did = 30; 
MES DELETE FROM dept WHERE did = 20; 


O comando (1) tenta incluir um novo registro em EMP, porém a referência da 
chave estrangeira é inválida (não há em DEPT qualquer registro com did = 
40). O comando é rejeitado. 

O comando (2) inclui um novo registro em dept. 

O comando (3) repete a ação do comando (1), dó que com sucesso (a 
referência agora existe). 

O comando (4) altera o registro com did = 10 em DEPT. O valor de did passa a 
ser 15. Todas as referências existentes são alteradas de acordo, por conta da 
cláusula ON UPDATE CASCADE (os dois registros de EMP que fazem 
referência ao registro alterado têm o valor de suas chaves estrangeiras 
alterado). 

O comando (5) exclui o registro com ssn = 30 em DEPT. Nenhuma ação é 
tomada, pois não há qualquer referência a este registro. 

Finalmente, o comando (6) exclui o registro com did = 20 em DEPT. Todos os 
registros que fazem referência ao registro excluído são também excluídos de 
suas respectivas tabelas por conta do comando ON DELETE CASCADE (os 
dois registros de EMP que fazem referência ao registro excluído são também 
excluídos). 

Um cuidado a ser tomado: os nomes dados às restrições não podem ser 
repetidos dentro de um mesmo esquema, mesmo que pertençam a tabelas 


distintas. 
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Atividade Extra 


O SGBDR MySQL e seu dialeto SQL implementam um número muito grande 
de funções e alguns operadores que podem ser utilizados na conversão e 
verificação de valores das colunas de uma tabela. Pesquise, para o SGBDR 
escolhido, as funções que ele implementa. Procure por funções de cadeia de 
caracteres (string), data e hora e de conversão de tipos. Veja também se ele 


oferece operadores que não fazem parte do SQL padrão. 


Ir para exercício 
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Projeto de um Banco de Dados 
Completo 


essa aula vamos aplicar tudo que já aprendermos até então em um 
projeto completo de um cenário bastante comum: Um sistema de 
streaming de música, com assinatura. Criaremos a modelagem 
conceitual, lógica e os scripts para implementação no SGBD, além 


de inserções de dados arbitrários e algumas seleções. 
DEFINIÇÃO DO ESCOPO E MODELAGEM CONCEITUAL 


Para praticarmos tudo que já aprendemos até então vamos criar um projeto 
de um banco de dados completo (do levantamento de requisitos à 
modelagem física) de um sistema de streaming de música com assinatura 
usuários. Esta modelagem é parte de um cenário real e nesta sessão vamos 
definir o escopo do contexto, além de apresentar as etapas da modelagem 


conceitual. 


Vamos começar pelo item principal do sistema: A música, que possui um 
título, uma duração, o ano em que foi gravada, a letra, o arquivo de áudio e um 
estilo (Jazz, Rock, Samba etc.). Cada música pertence à um artista e possui, 
também, uma série de TAGs associadas, que podem ser usadas para buscas 
(exemplo: “músicas dos anos 60”, “músicas de ninar” etc.). A música pertence 
à um artista. Cada artista possui um nome, uma bibliografia e um país de 
origem. Cada artista possui um ou mais álbuns e cada álbum possui um título, 
um ano de lançamento e uma gravadora. Lembre-se que o álbum é um 


container de músicas. 
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Com essa descrição já temos subsídios suficientes para criar a modelagem 
conceitual desta parte do projeto, que pode ser vista na figura ` Go) pare 
cuidadosamente as cardinalidades de cada um dos relacionamentos, 
especialmente da música em relação ao álbum, que é dada por uma relação 
com entidade associativa incluindo-se o atributo “ordem” que define qual a 
ordenação da música em determinado álbum. É importante salientar que 
neste modelo a música pertence ao artista e o álbum, sendo um contêiner de 
músicas, relaciona-se única e exclusivamente com a música, pois imagine um 
álbum de vários artistas com músicas diferentes. Por isso, o álbum não é 
necessariamente do artista, nesta modelagem. De qualquer maneira, com um 


álbum, podeOse obter qual (ou quais) artistas compõe aquela coleção. 


Após compreendido o sistema de armazenamento das músicas, podemos 
partir para o sistema dos usuários. Bom, o usuário possui um plano onde pode 
criar dois tipos de conta: Conta individual (valor X) ou conta família (valor X + 
40%). Na conta família o usuário possui um ou mais dependentes, até 10. 
Lembre-se que cada dependente também é usuário do sistema. O plano 
possui uma vigência de renovação (30 dias, por exemplo) e é preciso 
armazenar o histórico de cobranças dos usuários (com os 4 últimos dígitos do 
cartão usado para cobrar). Os usuários ingressam no sistema por um e-mail e 
senha, mas podem colocar uma foto de perfil, seu nome ou apelido e dados 


para a cobrança automática no cartão. 


Dito isso, podemos realizar a modelagem conceitual desta etapa, vista na 
figura 2. É muito importante entender bem essa parte pois há um processo de 
validação do pagamento que deverá ser feito pelo sistema baseado no 


modelo de dados que estamos apresentando. 
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ld pais kd musica 
C) nome pais O titulo O) 
(Q sigla C) duracao 
(_) ano 
() letra 
Id artista () arquivo Id estilo 
() nome () tags () estilo 


(0,n) (1,1) 
> 


On| (1.7) 


ld album 
(_) titulo 
(_) ano lancamento 


Q Img capa 
() gravadora 


Figura 1 - Modelagem conceitual - parte 1 
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GA i Mi 
<< Dependente > ®© 


TA 


id plano 

C) titulo 

C) descricao 

O) valor 

(D vigencia 


(1.1) 


id cobranca e 
O data, pato N Z 


(>) valor yr 
pi final cartao 


(0,1) 


Cartao Credito 


)ewv 


| C) numero 
LO) validade 
(>) nome Impresso 
ki cartao 


Figura 2 - Modelagem conceitual - parte 2 


Finalmente os modelos se unem considerando que o usuário autenticado e 
com um plano válido (em vigência) pode ouvir músicas. Isso é feito pela 
programação, pois o banco de dados não implementa regras de negócio. 
Lembre-se que o plano é validado pela diferença de dias entre a data atual e 
última cobrança do usuário. Se estiver dentro da vigência do plano, ele está 
com uma conta ativa. Entretanto o usuário também pode criar suas próprias 
listas de reprodução, com quantas músicas ele quiser e as listas podem ter 
nomes e as músicas devem ter a ordenação que o usuário informar (que 
inclusive pode ser alterada posteriormente). Baseado nisso, a figura 3 mostra 
a união das duas partes da modelagem conceitual, através da associação do 


usuário com a música, pela lista de reprodução. 
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Outro ponto a ser observado é que neste sistema apenas o cartão de crédito 
é considerado meio de pagamento, para facilitar a modelagem qu Go) está 
suficientemente complexa para este exercício. Neste caso, após um 
pagamento ser efetuado no sistema (através do cartão de crédito do 
usuário), um novo registro deve ser incluído na entidade de cobrança. Este 
novo registro possui a data de pagamento e para validar se a conta do 
usuário está ativa, basta o software fazer a diferença de dias da data atual 
com a data do pagamento e subtrair da vigência de renovação do plano. Se o 
número for positivo, então a conta do usuário está ativa. Se for zero ou 
negativo, então uma nova cobrança deve ser gerada para aquele usuário. 
Lembre-se que usuários dependentes não possuem cobranças, apenas 


usuários responsáveis pela conta. 


N 


< “Dependente > 


td plano 
D titulo 
O descricao 


On| (tn) 


Lista Reprod 


(O Img capa 
[Fº gravadora 


Cartao Credito 


O ordem musica 


O validade 
(O nome. Impresso 
ld cartao 


Figura 3 - Modelagem conceitual finalizada 


DERIVAÇÃO PARA A MODELAGEM LÓGICA 


Utilizando as regras de derivação da modelagem conceitual (fig. 3) para a 
modelagem lógica, temos como resultado o diagrama conforme mostrado na 
figura 4, desenvolvida através do Oracle SQL Developer Data Modeler. Note 
cuidadosamente que essa derivação gerou algumas tabelas de 


relacionamento novas, especialmente onde há, na modelagem conceitual, a 
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entidade associativa. Lembre-se que o atributo de uma entidade associativa 
se torna uma coluna na tabela de relacionamento como, por ex ®© O, O 
atributo que é capaz de identificar a ordem da música no álbum ou na lista de 


reprodução do usuário. 


Repare também no autorelacionamento da tabela usuário que é um 
relacionamento não obrigatório. Cada conta de usuário, sendo uma conta 
familiar, poderá ter associada qual é a conta do usuário principal, que é de 


onde saem as cobranças do plano. 


estio 
P “idesilo NUMBER E) MR 
n * estilo VARCHARZ (20) rel Hasta musica E Ta no naamio 
iá a E paa *, estilo PK (id estilo) |F * musica ld musica NUMBER(20) usuario 
pai RCHAR (3) F * lista reprod id liga NUMBER (10) [P * 19 usaro NUMBER (10) 
ordem musica a * email VARCHARZ (50) 
= pais PK fid pais) «< musica, FK musica id m * senha VARCHARZ (30) 
= < lista reprod FK (isa 1 EAD a | lista) = re aaa AA 
| P + id_musca NUMBER (20) F id umario resp NUMBER (10) 
* titulo VARCHARZ (80) F * plano id plano NUMBER (4) 
riista d NUMBER (4) 
P “id arida i re 0) ato NUMBER (4) Nista reprod [A usuario PK (id umiario) 
* nome eos letra aos P “id lisa NUMBER (10) < id meponsavel (id usiario resp) 
bibliografia  VARCHAR2 (2000) : ramii na EN * nome lisa VARCHARZ < usuario plano FK (piano id piano) 
F * paisid pais NUMBER (4) i q; A hide q) F * umiatio id usiso NUMBER (10) W4 
s, arista PK (id arbsa) |F * estilo id estilo NUMBER (8) a lista. reprod PK fid lista) = JỌ] O = ---țt--- 1 
< artida pais FK (pais id pais) « musica PK 4 musica) «lista reprod usado FK (uso id usiaro) 
< musica artista FK (ariisa id artista) 
«4 musica estilo FK (edilo id estilo) Tara onai P “id cobranes 
P “id cartao NUMBER (10) é qa 
album * nome impresso VARCHARZ (30) F * usuario id usuario 
P “id album NUMBER (10) * numero NUMBER (18) | eita, 
- ema w Pp (120) To unsaica album : an-me pre F * plano id plano NUMBER (4) 
img caça B! i E: musca NUMBER (20) som ` NUMBER (3) «, cobranca_PK (id cobranca) 
gravadora VARCHARZ (120) [* Sr + Ra a album Pe F * usiario id usuario NUMBER (10) < cobranca ussado FK (usuario id usuario) 
«, album PK (id album) em paca “ a, cartao credito PK id cartao) ~£ cobranca plano FK (plano id plano) 
E «4 rel musica album musica FK (muses id musca) 
« rel musica album album FK (album id album) € catanesi uniao. FK pomado. id_unano) 


IMPLEMENTAÇÃO DA MODELAGEM FÍSICA 


Após bem definidos os modelos conceituais e a modelagem lógica, podemos 
começar a executar a tão esperada modelagem física, gerando os scripts 
necessários para implementar este contexto, ou seja, os scripts da DDL do 
cenário em questão. O quadro abaixo mostra a criação das tabelas e 
respectivas restrições de integridade necessárias para implementação da 


modelagem lógica em questão. 
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--tabela país 
CREATE TABLE pais ( 
id pais NUMBER (4) NOT NULL, 
nome pais VARCIIAR2 (30) NOT NULL, 
sigla VARCHAR2 (3) NOT NULL, 
CONSTRAINT pais pk PRIMARY KEY (id pais) 


); 


--tabela estilo 
CREATE TABLE estilo ( 
id estilo NUMBER (6) NOT NULL, 
estilo VARCHARZ2 (20) NOT NULL, 
CONSTRAINT estilo pk PRIMARY KEY (id estilo) 
); 


--tabela de albuns 

CREATE TABLE album ( 
id album NUMBER (10) NOT NULL, 
titulo VARCHAR2 (120) NOT NULL, 
ano lancamento  NUMBER(4), 
img capa BLOB, 
gravadora VARCHAR2 (120), 
CONSTRAINT album pk PRIMARY KEY (id album) 
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--tabela de artistas: 
CREATE TABLE artista ( 
id artista NUMBER (10) NOT NULL, 
nome VARCHAR2 (120) NOT NULL, 
bibliografia  VARCHAR2 (2000), 
pais id pais  NUMBER(4) NOT NULL, 
CONSTRAINT artista pk PRIMARY KEY (id artista), 
CONSTRAINT artista pais £fk FOREIGN KEY (pais id pais) 
REFERENCES pais (id pais) 


—--tabela de músicas: 
CREATE TABLE musica ( 
id musica NUMBER (20) NOT NULL, 
titulo VARCHARZ2 (80) NOT NULL, 
duracao NUMBER (4) NOT NULL, 
ano NUMBER (4), 
letra CLOB, 
arquivo BLOB NOT NULL, 
tags VARCHARZ2 (500), 
artista id artista  NUMBER(10) NOT NULL, 
estilo id estilo NUMBER (6) NOT NULL, 
CONSTRAINT musica pk PRIMARY KEY (id musica), 
CONSTRAINT musica artista fk FOREIGN KEY (artista id artista) 
REFERENCES artista (id artista), 
CONSTRAINT musica estilo £k FOREIGN KEY (estilo id estilo) 
REFERENCES estilo (id estilo) 


--tabela de relacionamento entre musica e album 
CREATE TABLE rel musica album ( 
musica id musica  NUMBER(20) NOT NULL, 


album id album NUMBER (10) NOT NULL, 

CONSTRAINT rel musica album album fk FOREIGN KEY (album id album) 
REFERENCES album (id album), 

CONSTRAINT rel musica album musica fk FOREIGN KEY (musica id musica) 
REFERENCES musica (id musica) 


--tabela do planos de assinaturas: 
CREATE TABLE plano ( 
id plano NUMBER (4) NOT NULL, 
titulo VARCHAR2 (20) NOT NULL, 
descricao  VARCHARZ2 (150), 
valor NUMBER (6, 2) NOT NULL, 
vigencia NUMBER (3) NOT NULL, 
CONSTRAINT plano pk PRIMARY KEY (id plano) 


--tabela de usuários 
CREATE TABLE usuario ( 
id usuario NUMBER (10) NOT NULL, 
email VARCHARZ2 (50) NOT NULL, 
senha VARCHAR2 (30) NOT NULL, 
nome VARCHARZ2 (80) NOT NULL, 
foto BLOB, 
id usuario resp  NUMBER(10), 
plano id plano NUMBER (4) NOT NULL, 
CONSTRAINT usuario pk PRIMARY KEY (id usuario), 
CONSTRAINT id responsavel FOREIGN KEY (id usuario resp) 
REFERENCES usuario (id usuario), 
CONSTRAINT usuario plano fk FOREIGN KEY (plano id plano) 
REFERENCES plano (id plano) 
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--tabela de cobranças: 
CREATE TABLE cobranca ( 


); 


id_cobranca NUMBER (10) NOT NULL, 

data_pgto DATE NOT NULL, 

valor NUMBER (6, 2) NOT NULL, 

usuario_id_usuario NUMBER(10) NOT NULL, 

final_cartao NUMBER (4) NOT NULL, 

plano_id_plano NUMBER (4) NOT NULL, 

CONSTRAINT cobranca_pk PRIMARY KEY (id_cobranca), 

CONSTRAINT cobranca_plano_fk FOREIGN KEY (plano_id plano) 
REFERENCES plano (id_plano), 

CONSTRAINT cobranca_usuario_fk FOREIGN KEY (usuario_id_usuario) 
REFERENCES usuario (id_usuario) 


--tabela de cartões do usuário 
CREATE TABLE cartao credito ( 


); 


id_cartao NUMBER (10) NOT NULL, 

nome impresso VARCHARZ2 (30) NOT NULL, 

numero NUMBER (16) NOT NULL, 

validade mes NUMBER (2) NOT NULL, 

validade ano NUMBER (4) NOT NULL, 

CVV NUMBER (3) NOT NULL, 

usuario_id_usuario NUMBER(10) NOT NULL, 

CONSTRAINT cartao_credito_pk PRIMARY KEY (id_cartao), 

CONSTRAINT cartao_credito_usuario_fk FOREIGN KEY (usuario id usuario) 
REFERENCES usuario (id usuario) 


--tabela da lista de reprodução 
CREATE TABLE lista reprod ( 


); 


id lista NUMBER (10) NOT NULL, 

nome lista VARCHARZ2 (20) NOT NULL, 

usuario id usuario  NUMBER(10) NOT NULL, 

CONSTRAINT lista reprod pk PRIMARY KEY (id lista), 

CONSTRAINT lista reprod usuario fk FOREIGN KEY (usuario id usuario) 
REFERENCES usuario (id usuario) 


--tabela que relaciona a lista com a música 
CREATE TABLE rel lista musica ( 


musica id musica NUMBER (20) NOT NULL, 

lista reprod id lista  NUMBER(10) NOT NULL, 

CONSTRAINT musica fk FOREIGN KEY (musica id musica) 
REFERENCES musica (id musica), 

CONSTRAINT lista reprod fk FOREIGN KEY (lista reprod id lista) 
REFERENCES lista reprod (id lista) 


MANIPULAÇÃO DOS DADOS 


Após implementadas as tabelas no banco de dados, podemos começar a 
inserir alguns dados arbitrários para que possamos estudar as várias opções 
de seleção de dados e extração dos relatórios. Vamos iniciar agora, então, a 
parte da DML do banco de dados em questão, inserindo diversas músicas, 
artistas gêneros etc. e criando alguns usuários com seus respectivos dados 


de pagamentos. O quadro abaixo mostra a inserção de todos os dados 


necessários: 
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--criação dos países 

INSERT INTO pais (id pais, nome pais, 
VALUES (2, 'Reino Unido", 'UK'); 
INSERT INTO pais (id pais, nome pais, 
VALUES (3, 'Finlandia', 'FL'); 

INSERT INTO pais (id pais, nome pais, 
VALUES (4, 'Espanha', 'ES'); 

INSERT INTO pais (id pais, nome pais, 
VALUES (5, 'Alemanha', 'AL'); 

INSERT INTO pais (id pais, nome pais, 
VALUES (6, 'EUA", 'EUA'"); 


--criação dos estilos 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (1, 'Rock'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (2, 'Country'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (3, 'MPB'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (4, 'POP'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (5, 'Folk'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (6, 'Sertanejo'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (7, 'Blues'); 

INSERT INTO estilo (id estilo, estilo) 
VALUES (8, 'Jazz'); 


--criação dos albuns 

INSERT INTO album (id album, titulo, ano lancamento, gravadora) 
VALUES (1, 'Yellow Submarine", 1969, 'Abbey Road"); 

INSERT INTO album (id album, titulo, ano lancamento, gravadora) 
VALUES (3, 'Help!', 1965, 'Parlophone'); 

INSERT INTO album (id album, titulo, ano lancamento, gravadora) 
VALUES (5, 'Invitation', 1983, 'warner Bros'); 


--criação dos artistas 

INSERT INTO artista (id artista, nome, bibliografia, pais id pais) 
VALUES (1, 'The Beatles', 'Banda Inglesa muito famoso...', 2); 
INSERT INTO artista (id artista, nome, bibliografia, pais id pais) 
VALUES (2, 'Jaco Pastorius', 'Baixista de Jazz...', 6); 


--criação das músicas 

INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, letra, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (1, 'Yellow Submarine', 160, 1966, 'In the town..', 

utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Anos 60;Psicolédica', 1, 1); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, letra, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (2, 'Only a Northern Song', 214, 1969, 'If youre listening..', 

utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Anos 60;Psicolédica', 1, 1); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, letra, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (3, 'All Together Now', 131, 1966, 'One, two, three.."', 

utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Anos 60;Psicolédica', 1, 1); 
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INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, letra, arquivo, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (4, 'Hey Bulldog', 191, 1966, 'In the town...", 

utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Anos 60;Psicolédica', 1, 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, letra, arquivo, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (5, 'Its All Too Much', 385, 1966, 'Its all too much...', 

utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Anos 60;Psicolédica'", 1, 1); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, letra, arquivo, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (6, 'All You Need Is Love', 191, 1966, 'Love, love, love...', 
utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Anos 60;Psicolédica', 1, 1); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (7, 'Invitation', 417, 1983, utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Jazz 
famosos;Jazz improviso", 2, 8); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (8, 'Amerika', 69, 1983, utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Jazz clássico;Jazz 
improviso", 2, 8); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (9, 'The Chicken', 409, 1983, utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Jazz 
clássico;Jazz improviso", 2, 8); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (10, 'Continuum', 268, 1983, utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Jazz 
clássico;Jazz improviso", 2, 8); 


INSERT INTO musica (id musica, titulo, duracao, ano, arquivo, tags, 
artista id artista, estilo id estilo) 

VALUES (11, '"Liberty City', 273, 1983, utl raw.cast to raw('arquivo'), 'Jazz 
clássico;Jazz improviso", 2, 8); 


--criação dos relacionamentos entre musica e album, com a ordem da música no album 
INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (1, 1, 1); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (2, 1, 2); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (3, 1, 3); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (4, 1, 4); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (5, 1, 5); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (7, 5, 1); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (8, 5, 2); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (9, 5, 3); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (10, 5, 4); 

INSERT INTO rel musica album (musica id musica, album id album, ordem musica) 
VALUES (11, 5, 5); 
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--criação dos planos 

INSERT INTO plano (id plano, titulo, descricao, valor, vigencia) 
VALUES (1, 'Individual', 'Plano individual total", 6.99, 30); 

INSERT INTO plano (id plano, titulo, descricao, valor, vigencia) 
VALUES (2, 'Familiar', 'Plano familiar total', 9.79, 30); 

--criação dos usuários 

INSERT INTO usuario(id usuario, email, senha, nome, plano id plano) 


© 


VALUES (1, 'madruguinhafdescomplica.com.br', 'Senhal23', 'Madruguinha', 2); 
INSERT INTO usuario (id usuario, email, senha, nome, id usuario resp, plano id plano) 


VALUES (2, 'chiquinhafdescomplica.com.br', 'Senhal23', 'Chiquinha', 
INSERT INTO usuario(id usuario, email, senha, nome, plano id plano) 
VALUES (3, 'chavesftdescomplica.com.br', 'Senhal23', 'Chavinho', 1); 


--criação de algumas cobranças 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (1, (TO DATE('01/04/2020', 'dd/mm/yyyy')), 9.79, 1, 1234, 1); 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (2, (TO DATE('01/05/2020', 'dd/mm/yyyy')), 9.79, 1, 1234, 1); 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (3, (TO DATE('01/06/2020', 'dd/mm/yyyy')), 9.79, 1, 1234, 1); 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (4, (TO DATE('01/07/2020', 'dd/mm/yyyy')), 9.79, 1, 1234, 1); 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (5, (TO DATE('01/08/2020', 'dd/mm/yyyy')), 9.79, 1, 1234, 1); 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (6, (TO DATE('01/01/2020', 'dd/mm/yyyy')), 6.99, 3, 4321, 2); 


INSERT INTO cobranca (id cobranca, data pgto, valor, usuario id usuario, 


plano id plano) 
VALUES (7, (TO DATE('01/02/2020', 'dd/mm/yyyy')), 6.99, 3, 4321, 2); 


--inserindo alguns cartões de crédito 


2); 


final cartao, 


final cartao, 


final cartao, 


final cartao, 


final cartao, 


final cartao, 


final cartao, 


INSERT INTO cartao credito (id cartao, nome impresso, numero, validade mes, 


validade ano, cvv, usuario id usuario) 
VALUES (1, 'Roberto Bolafios', 1234432112344321, 10, 2030, 123, 3); 


INSERT INTO cartao credito (id cartao, nome impresso, numero, validade mes, 


validade ano, cvv, usuario id usuario) 

VALUES (2, 'Ramón Valdés', 4321123443211234, 12, 2022, 321, 1); 
--criando algumas listas de reprodução 

INSERT INTO lista reprod(id lista, nome lista, usuario id usuario) 
VALUES (1, 'Para curtir', 1); 

INSERT INTO lista reprod(id lista, nome lista, usuario id usuario) 
VALUES (2, 'Para estudar', 1); 

INSERT INTO lista reprod(id lista, nome lista, usuario id usuario) 
VALUES (3, 'Beatlemania', 2); 

INSERT INTO lista reprod(id lista, nome lista, usuario id usuario) 
VALUES (4, 'Jazz legal', 3); 
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--inserdindo dados na relação da lista de rep com as músicas com a ordem da música na 


lista 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES(1, 1, 1); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES (2, 1, 2); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES(4, 1, 3); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES(6, 1, 4); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES(11, 1, 5); 

INSERT INTO rel. lista - musica 
VALUES (1, 2, 3); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES (5, 2, 2); 

INSERT INTO rel. lista musica 
VALUES (1, 3, 1); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES(2, 3, 1); 

INSERT INTO rel. lista - musica 
VALUES (3, 3, 2); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES (4, 3, 3); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES (5, 3, 5); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES (6, 3, 4); 

INSERT INTO rel. lista - musica 
VALUES (8, 4, 1); 

INSERT INTO rel lista musica 
VALUES (11, 4, 2); 


MAMMAT « 


(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 
(musica id musica, 


(musica id musica, 


(musica id musica, 


(musica id musica, 
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lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 
lista reprod id lista, 


lista reprod id lista, 


ordem 1 ®© 


ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 
ordem musica) 


ordem musica) 


e 


musica.titulo, 
estilo.estilo 


FROM 
musica 

INNER JOIN 
estilo 


ON musica.estilo id estilo = 


"Resultado da Con... * 
* D M & sOL Todas as Linhas Extraídas: 11 em 0,078 segundos 


estilo. id estilo 


“ TITULO 
1Yellow Submarine Rock 
2 0nly a Northern Sona Rock 

ll Together Now Rock 
«Hey B Rock 
Rock 

sALlL You Need Is Love Rock 


[$ ESTILO] 


7 Amerika 
s The Chicken 


Jazz 
Jazz 
Jazz 


9 Continuum . 
o"Liberty City 
n Invitation 


Jazz 
Jazz 


Figura 4 - Seleção de músicas com seus respectivos estilos 
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Já a figura 5 mostra a execução de uma seleção um pouco mais refinada, 
onde são exibidas as músicas de um determinado álbum. Repare que Go) 
INNER JOIN (que traz o que as tabelas possuem em comum na relação) é 


aplicado à mais de uma tabela simultaneamente. 


SELECT 
musica.titulo AS titulo musica, 
musica.duracao, 
artista.nome 
FROM 
musica 


INNER JOIN rel musica album ON 
rel musica album.musica id musica = musica.id musica 
INNER JOIN album ON rel musica album.album id album = album. id album 
INNER JOIN artista ON musica.artista id artista = artista. id artista 
WHERE artista.nome = 'The Beatles' 
and album.titulo = 'Yellow Submarine' 
ORDER BY rel musica album.ordem musica; 


= 


|Saída do Script * [Resultado da Consulta * 
P O W & soL | Todas as Linhas Extraídas: 6 em 0,027 segundos 
| TITULO, MUSICA P DURACAO/Í NOME 
1Yellow Submarine 160The Beatles 
2Onlv a Northern Sona 214The Beatles 


3ALT Together Now 1The Beatles 
he Beatles 


13 
l 191T 
s Its ALl Too Much 385 The Beatles 
eALL You Need Is Love 191The Beatles 


Figura 5 - Seleção das músicas de um determinado álbum 


A figura 6 mostra a execução da extração das listas e suas respectivas 


músicas dos usuários. Repare nos critérios de ordenação, para organização 


do resultado final. 
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SELECT . . 
usuario.nome as usuario, 
lista_reprod.nome_lista, ®© 
musica.titulo, 
musica.duracao, 
artista.nome AS artista 
FROM 
lista_reprod 
INNER JOIN usuario ON lista_reprod.usuario_id_usuario = usuario.id_usuario 


INNER JOIN rel_lista_musica ON rel_lista_musica.musica_id_musica = lista_reprod.id_lista 


INNER JOIN musica ON rel lista musica.musica id musica = musica.id_musica 
INNER JOIN artista ON musica.artista id artista = artista. id artista 
ORDER BY Jusuario.nome, lista reprod.nome lista, rel lista musica.ordem musica; 


Ee 
k Saida do Script * P Resultado da Consulta * 
H O 09 R SOL Todas as Linhas Extraídas: 8 em 0,032 segundos 

USUARIO NOME, LISTA TITULO DURACAO | ARTISTA 


havinho Jazz leaal jey Buttdoaq 191The Beatles 

havinho Jazz leaal At Bulldo 191The Beatles 
3 Chiquinha Beatlemania qJoaether Now 131The Beatles 
sMadruquinha Para curtir vel low Submarine 160The Beatles 
s Madruquinha Para curtir Yellow Submarine 160 The Beatles 
eMadruquinha Para curtir Yellow Submarine 160 The Beatles 
7 Madruquinha Para estudar Only a Northern Sona 214The Beatles 
sMadruquinha Para estudar Only a Northern Sona 214The Beatles 


Por fim, a figura 7 mostra o histórico de pagamentos de um determinado 
usuário (buscado pelo seu identificador único) e ordena os resultados pela 


data do pagamento. 


SELECT 
cobranca. id cobranca, 
cobranca. data pgto, 
usuario.nome, 
cobranca. valor, 
cobranca. final cartao, 
plano.titulo as plano 

FROM 
cobranca 


INNER JOIN usuario ON cobranca.usuario id usuario = usuario. id usuario 


INNER JOIN plano ON cobranca. plano id plano = plano. id plano 
WHERE usuario. id usuario = 1 
ORDER BY data pgto; 


[84 
E Saída do Script * > Resultado da Consulta * 
e 2 Usa Todas as Linhas Extraídas: 5 em 0,012 segundos 
SIDO COBRANCA |! ? DATA PGTO |Î NOME Ü VALOR |! * FINAL CARTAO | * PLANO 


1 101/04/20 Madruquinha 6,99 1534 Individual 
2 01/02/50 Nag ruauinha 9,79 1234Familiar 
3 3091/06/20 Madruquinha 9,79 1234 Familiar 
á 401/07/20 Madruauinha 9,79 1234Familiar 
5 501/08/20 Madruaquinha 9,79 1234Familiar 


Figura 7 - Histórico de pagamentos de um determinado usuário 


Atividade extra 
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Nome da atividade: Leia o texto sobre JOINs disponível no site abaixo e tente 
implementar o modelo descrito nos exemplos deste site além re Go) ras 


devidas seleções de dados. 
SITE: https://www.techonthenet.com/oracle/joins.php 


Se você precisar, ative o recurso de tradução do site em seu browser, para 


facilitar a leitura! 
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Ir para exercício O) 
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Consultas Mais Complexas 


CONSULTAS ENVOLVENDO MAIS DE DUAS 
TABELAS 


Consultas envolvendo três ou mais tabelas funcionam da 
mesma forma que consultas com duas tabelas. O resultado da 
consulta consiste na seleção de linhas do produto cartesiano de 
todas as tabelas envolvidas. 


Para uma consulta envolvendo 3 tabelas com 1.000, 5.000 e 
10.000 linhas cada, o produto cartesiano origina uma tabela com 500 
bilhões de linhas! Certamente os SGBDS não fazem o produto 
cartesiano antes da seleção das linhas. Eles utilizam algoritmos 
bastante sofisticados para simultaneamente combinar e selecionar 
de linhas. De qualquer forma, o desempenho de uma junção depende 
da quantidade de tabelas envolvidas, do tamanho destas tabelas e 
das condições impostas nas cláusulas WHERE e ON. Considere o 
diagrama ER a seguir: 


N M M N 
FORNECEDOR PEÇA PRODUTO 


As entidades FORNECEDOR, PECA e PRODUTO e os 
relacionamentos FORNECE e UTILIZA são mapeados em 5 tabelas. 
Os atributos não foram mostrados. Os comandos de criação e 
inserção de registros estão no material de apoio. 
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FORNECEDOR PRODUTO PECA UTILIZA FORNECE 
idfo”r “4peca 


id fon | nome | id prod | nome | id peca | nome id prod id pe 
ca 


1 | Multi Peças | 1 | Motor CC 
2 | SP2 Peças 2 | Motor AC 


Mancal 
Rolamento 


e 


Engren. 1 
Engren. 2 
Engren. 3 
Parafuso 
Porca 


AJ U www Ni NIN || 
E[C|CININ| MIN] =- 
AJANSA O| N| =|% 


A 


p> 


A relação de todos os fornecedores e peças que fornecem: 


SELECT F.nome AS FORNEC, P.nome AS PEÇA 
FROM FORNECEDOR AS F LEFT OUTER JOIN FORNECE AS R ON E.fornec id = R. fornec id 
LEFT OUTER JOIN PECA AS P ON P.peca id = R.peca id; 


Mundo Peças | Óleo  — 
Dinâmica | óeo — 
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Observe que foram feitos dois LEFT OUTER JOIN em sequência. 
Primeiramente, o mais à esquerda é executado e seu res Do e 
colocado em uma tabela temporária (virtual). Em seguida, o outro é 
executado entre a tabela temporária e PECA. Pode-se colocar em 
sequência quantas junções forem necessárias. A execução sempre 
será da esquerda para a direita e os resultados intermediários são 
colocados em tabelas temporárias. Na realidade, a consulta acima 
pode ser feita com um RIGHT OUTER JOIN e um INNER JOIN (por 
quê? verifique!): 


SELECT F.nome AS FORNEC, P.nome AS PEÇA 
FROM PECA AS P INNER JOIN FORNECE AS R ON P.peca id = R.peca id 
RIGHT OUTER JOIN FORNECEDOR AS F ON F.fornec id = R.fornec id; 


O OPERADOR UNION 


As operações de junção realizam sempre a seleção de linhas 
a partir do produto cartesiano das tabelas envolvidas. Estas tabelas 
possuem, na grande maioria das situações, estruturas distintas. O 
operador UNION permite que os resultados de duas ou mais 
consultas (SELECT) sejam unidas em uma só tabela. Algumas 
restrições: o número de colunas de todas as consultas envolvidas 
deve ser o mesmo; os tipos das colunas correspondentes em todas 
as consultas devem ser compatíveis. 


SELLER ir 
UNION [ALL | DISTINCT] SELECT ... 
[UNION [ALL | DISTINCT] SELECT ...]; 
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UNION retira os registros duplicados por padrão, sem que seja 
necessário incluir o modificador DISTINCT. Para forçar a inclu © dos 
registros duplicados, o qualificador ALL deve ser usado. Um cuidado 
a ser tomado: o primeiro UNION [DISTINCT] que surgir, faz com que 
todos os registros duplicados até aquele momento sejam excluídos. 
Considere as tabelas a seguir: 


B C 
D RES ER A = E DR 
[10 froo [1000 | 
E [160 |260 [300 [30007] 
[30 |30 [300 | mo |20 [6 [2 | 
[ão fo jia 


(1) SELECT al, a2 FROM A UNION ALL SELECT b2, b3 FROM B UNION ALL SELECT c3, c4 
FROM C 


(2) SELECT al, a2 FROM A UNION SELECT b2, b3 FROM B UNION ALL SELECT c3, c4 FROM C 


(3) SELECT al, a2 FROM A UNION ALL SELECT b2, b3 FROM B UNION SELECT c3, c4 FROM C 


at Ja | 
qa |7 | 
2 


CE 
100 1000 
| 3000 | 


300 | 

[350 [450 | 
[380 | 480 | 
|390 [490 | 


(380 | 480 | 
[390 [490 | 
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O OPERADOR INTERSECT 


O operador INTERSECT faz o “oposto” do operador UNION: 
retorna as linhas que são comuns às consultas envolvidas. Embora 
alguns dialetos suportem o modificador ALL, o seu comportamento 
pode variar. Por conta disto, o funcionamento do INTERSECT será 
apresentado apenas com o modificador DISTINCT, que é o seu 


padrão. 
SELECT 
INTERSECT [ALL | DISTINCT| SELECT 
INTERSECT [ALL | DISTINCT] SELECT cc ]:; 
Considere as mesmas três tabelas A, B e C mostradas 
anteriormente. 


SELECT al, a2 FROM A INTERSECT SELECT b2, b3 FROM B INTERSECT SELECT c3, c4 FROM C; 


at |a? | 
E 


SELECT al, a2 FROM A INTERSECT SELECT b2, b3 FROM B; 
at |a? | 
ERES EE 
6 12 


Quando há mais de um INTERSECT na consulta, eles são executados 
da esquerda para a direita: A INTERSECT B INTERSECT C é 
equivalente a (A INERSECT B) INTERSECT C; para alterar a ordem de 
execução, devem ser usados parênteses. 
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Embora o operador INTERSECT esteja definido na lingragem 

SQL padrão, ele pode ser substituído por um comando INN. OIN 

com as colunas correspondentes sendo comparadas na cláusula ON: 


SELECT al, a2 FROM A INNER JOIN B ON (ai = b2 AND a2 = b3) INNER JOIN C ON (ai = c3 
AND a2 = c4); 


O OPERADOR EXCEPT 


O operador EXCEPT? ou MINUS seleciona as linhas da 
primeira tabela que não pertencem à segunda. Os modificadores ALL 
e DISTINCT têm a mesma função que no operador UNION. 


SELECT 
EXCEPT [ALL | DISTINCT] SELECT 
EXCEPT [ALL | DISTINCT] SELECT r 


Considere as mesmas três tabelas A, B e C mostradas 
anteriormente. 
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SELECT al, a2 FROM A EXCEPT SELECT b2, b3 FROM B EXCEPT SELECT c3, c4 FROM C: 


© 


SELECT al, a2 FROM A EXCEPT SELECT b2, b3 FROM B: 


Quando há mais de um EXCEPT na consulta, eles são executados da 
esquerda para a direita. Para alterar a ordem de execução, devem 
ser usados parênteses. 


De forma similar ao operador INTERSECT, é possível 
implementar o operador EXCEPT utilizando o comando LEFT OUTER 
JOIN e um pequeno macete. 


Deseja-se selecionar as linhas da primeira tabela (A) que não 
têm correspondente na segunda (B). Isto é o mesmo que excluir da 
primeira tabela as linhas que possuem correspondente, isto é, a 
interseção entre as duas tabelas. Deve-se incluir no SELECT um 
campo qualquer da segunda tabela. Este campo será NULL apenas 
nas linhas em que não há correspondência na segunda tabela. Deve- 
se também incluir o modificador DISTINCT no SELECT (o LEFT 
OUTER JOIN inclui todas as linhas de A, inclusive as repetidas): 


SELECT DISTINCT al, a2, bi FROM A LEFT OUTER JOIN B ON (al = b2 and a2 = b3) WHERE b3 


IS NULL; 
| al a2 b1 
1 7 NULL 
2 8 NULL 
G [9 [Nu 
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A precedência dos operadores UNION e EXCEPT é a mesma. Havendo 
UNION e EXCEPT na mesma consulta, eles são executados da € © ərda 
para a direita. A ordem de execução pode ser alterada usando-se 
parênteses. 


O operador INTERSECT tem prioridade sobre UNION e 
EXCEPT. Considere a consulta a seguir: 


SELECT al, a2 FROM A UNION SELECT b2, b3 FROM B INTERSECT SELECT c3, c4 FROM C; 
O operador INTERSECT será executado primeiro 


SELECT D2 b3 FROM B INTERSECT SELECT c3, c4 FROM E 


produzindo o resultado abaixo: 


| 


Em seguida, a operação envolvendo UNION é executada 
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SELECT al, a2 FROM A UNION GE q W 


1 O MySQL não implementa o operador INTERSECT em seu dialeto 
SQL. 


2 O MySQL não implementa o operador EXCEPT em seu dialeto SQL. 


Atividade Extra 
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O padrão SQL:99 incluiu a cláusula WITH RECURSIVE, permitindo o 
uso de consultas com recursividade. Por exemplo, cons D e a 
seguinte tabela (simplificada): 


CREATE TABLE funcionario ( 
id funcionário INT(6) NOT NULL PK, 


nome VARCHAR(45), 
id chefe INT(6) NOT NULL, 


O campo id chefe aponta para o registro do chefe deste funcionário 
(autorrelacionamento). É possível relacionar todos os funcionários 
que são também chefes e os funcionários de um determinado chefe. 
Porém, não é possível percorrer a hierarquia de chefia (chefe do 
chefe, chefe do chefe do chefe etc.) sem o uso de recursividade. 


Pesquise o uso deste recurso e implemente uma consulta que 
percorre recursivamente a tabela funcionário mostrando toda a 
hierarquia de chefia. 
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https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/consultas-m... 11/11 


24/03/2023, 11:28 Descomplica 


© 
Consultas com Agrupamento, 


Totalização, Ordenação e Operadores 
IN, EXISTS, ANY e ALL 


NTRODUÇÃO 


Os exemplos a seguir utilizam as tabelas REPRESENTANTE, 

CLIENTE e PEDIDO que se relacionam conforme o diagrama 
abaixo. Os scripts de criação e inserção de dados encontram-se no 
material de apoio. 


o Do 


Resumidamente, representantes de vendas emitem pedidos. Um pedido 
corresponde à venda feita por um representante a um cliente em uma 
data. O mapeamento do relacionamento CRP foi feito através de chaves 
estrangeiras na tabela PEDIDO. 
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FUNÇÕES DE COLUNA 


© 


A linguagem SQL possui um conjunto de funções, chamadas de funções 
de coluna, que permitem que o resultado de uma consulta seja agrupado 
e sumarizado. Basicamente, estas funções são aplicadas a uma ou mais 
colunas presentes no comando SELECT. As funções de sumarização 


encontram-se a seguir. 


COUNT() Conta o número de linhas da consulta 
SUM() Soma os valores da coluna 


Veja o resultado da consulta a seguir. A intenção é mostrar o 


representante que realizou a maior venda e o respectivo valor: 


SELECT MAX(P.valor) AS "MAIOR VENDA", R.nome AS NOME FROM pedido AS P, representante 
AS R WHERE P.rep id = R.rep id; 


MAIOR VENDA NOME 
16000.00 João da Silva 


Este não é o resultado esperado. Há dois pedidos de 16.000,00. E João 


da Silva não foi responsável por nenhum dos dois. O que aconteceu? 


Consultas com funções de coluna retornam uma única linha. Pode-se 
usar diversas funções de coluna em uma única consulta, aplicadas a 


diferentes colunas, porém o valor de colunas simples, como R.nome na 
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consulta anterior, retornam valores imprevisíveis. Deve-se, portanto evitar 


misturar colunas simples e funções de coluna na mesma consulta ®© 


Consulta a seguir retorna o valor médio dos pedidos: 


SELECT AVG(P.valor) AS 'MÉDIA' FROM pedido AS P; 


MÉDIA 
8080.000000 


A CLÁUSULA ORDER BY 


A cláusula ORDER BY permite que a saída de uma consulta seja 


ordenada de acordo com as colunas retomadas. A sua forma geral é: 


SELECT ORDER BY £colunal | expressão1) [ASC | DESC , (coluna? | expressão? 
ASC DESC 


Os modificadores ASC ou DEC especificam se a ordenação é por ordem 
crescente (valor padrão) ou decrescente, respectivamente. A consulta a 
seguir ordena o resultado da consulta por representante, cliente e data do 


pedido: 


A inclusão da cláusula GROPU BY, apresentada mais adiante, permite o retomo de várias linhas. 
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SELECT R.nome AS NOME, C.nome AS cliente, P.data AS DATA, FORMAT(P.valor, 2, 'de DE') 
AS VALOR FROM pedido AS P, representante AS R, cliente AS C WHERE P.rep id = P “dd 
AND P.cliente id = C.cliente id ORDER BY R.nome, C.nome, P.data; 


Na consulta, utilizou-se a função FORMAT() para exibir valor com o 
formato brasileiro. A função recebe 3 argumentos: o valor a ser formatado, 
o número de casas decimais e o formato a ser utilizado. No MySQL 8.0, o 
formato 'pt BR' não inclui os separadores de milhar, por isso foi utilizado 


outro padrão. 


A CLÁUSULA GROUP BY 


Até o momento, as consultas utilizando funções de coluna 
retornavam uma única linha de resultado com o resultado da função. 
A cláusula GROUP BY permite sumarizar grupos de linhas de uma 
consulta em “subtotais”. Sua forma geral é: 


SELECT GROUP BY (colunal | expressão1) [, (coluna? | expressão? 
WITH ROLLUP 


Os exemplos a seguir ilustram o funcionamento da cláusula GROUP 
BY e do modificador WITH ROLLUP. 


Consulta para calcular o valor total de pedidos por representante, 
ordenado por nome: 
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SELECT R.nome AS NOME, FORMAT(SUM(P.valor), 2, 'de DE') AS TOTAL FROM pedido AS P, 
representante AS R WHERE P.rep id = R.rep id GROUP BY R.nome ORDER BY R.nome; 


NOME TOTAL 


Ana Matos 39.000,00 
Joana Santos 20.000,00 


João da Silva 24.000,00 


Jorge Jesus 23.000,00 
Marcos Leite 39.000,00 


Maria Carmo 57.000,00 


Neste último exemplo, foi possível mesclar colunas simples com funções 
de coluna graças à cláusula GROUP BY. Ela cria uma hierarquia de 
colunas que serão utilizadas para a subtotalização. No exemplo acima, as 
linhas selecionadas pela cláusula WHERE são ordenadas por R.nome. 
Pvalor é totalizado para cada valor distinto de R.nome. O resultado final 
corresponde a uma linha para cada valor de R.nome com a soma de 
R.valor. Importante: a cláusula ORDER BY deve sempre vir depois da 
GROUP BY. 


Consulta para calcular o valor total de pedidos por representante e cliente, 
ordenado por nome do representante e nome do cliente (a tabela da 


direita é a continuação do resultado da consulta): 


SELECT R.nome AS NOME, C.nome AS CLIENTE, FORMAT(SUM(P.valor), 2, 'de DE') AS TOTAL 
FROM pedido AS P, representante AS R, cliente AS C WHERE P.rep id = R.rep id AND 
P.cliente id = C.cliente ID GROUP BY R.nome, C.nome ORDER BY R.nome, C.nome; 


[Nome |cuente frota | 
Ana Matos Máximo Transportes | 13.000,00 Jorge Jesus ServCentro Serviços | 12.000,00 

26.000,00 Marcos Leite Indústrias União 25.000,00 

Marcos Leite Máximo Transportes | 1.000,00 


ServCentro Serviços | 13.000,00 


Ana Matos ServCentro Serviços 
Joana Santos | Indústrias União 


ServCentro Serviços 
João da Silva MaxLog Logística 

Máximo Transportes 

MaxLog Logística 


14.000,00 
6.000,00 
21.000,00 
3.000,00 
9.000,00 
2.000,00 


Indústrias União 3.000,00 
Maria Carmo Máximo Transportes | 13.000,00 
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Utilizando a consulta anterior, deseja-se incluir o valor total de pedidas por 
representante, ou seja, a cada mudança de representante, a © se 
incluir o total daquele representante. O modificador WITH ROLLUP é 
utilizado para isto: quando uma coluna da cláusula GROUP BY tem o seu 
valor alterado, é incluída uma linha com a totalização daquela coluna. As 


colunas que não tiveram seu valor alterado são preenchidas com NULL. 


SELECT R.nome AS NOME, C.nome AS CLIENTE, FORMAT(SUM(P.valor), 2, 'de DE') AS TOTAL 
FROM pedido AS P, representante AS R, cliente AS C WHERE P.rep id = R.rep id AND 
P.cliente id = C.cliente ID GROUP BY R.nome, C.nome WITH ROLLUP ORDER BY R.nome, 
C.nome; 


| 


LIENTE TOTAL 
NULL ULL 202.000,00 Jorge Jesus MaxLog Logística 2.000,00 
Ana Matos ULL 39.000,00 Jorge Jesus ServCentro Serviços | 12.000,00 
Ana Matos áximo Transportes | 13.000,00 Marcos Leite NULL 39.000,00 
Ana Matos ervCentro Serviços | 26.000,00 Marcos Leite Indústrias União 25.000,0 

Marcos Leite 

dústrias União 14.000, Marcos Leite 


ervCentro Serviços 6.000,00 Maria Carmo NULL 
João da Silva ULL 24.000,00 Maria Carmo Indústrias União 
João da Silva áximo Transportes | 21.000,00 Maria Carmo Máximo Transportes 
axLog Logística Maria Carmo 
ULL Maria Carmo 


Jorge Jesus áximo Transportes | 9.000,00 


=|z|iz 


[ee] 


| 


ULL 20.000,00 
00 


Joana Santos 


5 


(e) 


57.000,00 
3.000,00 


S|Z|Z 


19.000,00 
22.000,0 


| 


z 


Não era exatamente isto que se desejava. As linhas de totalização 
aparecem antes das linhas de subtotalização. Isto ocorreu por causa 
dos valores NULL durante a ordenação do resultado. Se tirarmos a 
cláusula ORDER BY o resultado aparece na ordenação correta 
(verifique!). Na realidade, o resultado de uma consulta com a cláusula 
GROUP BY sempre estará ordenado pelas colunas desta cláusula, 
portanto não é necessária a utilização da cláusula ORDER BY. 
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Observe que os valores NULL que aparecem em uma consulta 
podem ser originados da cláusula GROUP BY ... WITH ro ? ou 
por causa de colunas com o valor NULL nas linhas selecionadas. A 
função de coluna GROUPING() permite saber qual é a origem do 
NULL: 


SELECT R.nome AS NOME, C.nome AS CLIENTE, FORMAT(SUM(P.valor), 2, 'de DE') AS TOTAL, 
GROUPING(R.nome) AS R, GROUPING(C.nome) AS C FROM pedido AS P, representante AS R, 
cliente AS C WHERE P.rep id = R.rep id AND P.cliente id = C.cliente ID GROUP BY 
R.nome, C.nome WITH ROLLUP; 


NOME CLIENTE TOTAL RIC NOME CLIENTE TOTAL RIC 
Ana Matos Máximo Transportes 13.000,00 | 0 | 0 Jorge Jesus NULL 23.000,00 0 |1 
Ana Matos ServCentro Serviços 26.000,00 |O |0 Marcos Leite Indústrias União 25.000,00 |0 |0 
Ana Matos NULL 39.000,00 | 0 | 1 Marcos Leite Máximo Transportes 1.000,00 010 
Joana Santos | Indústrias União 14.000,00 | 0 | 0 Marcos Leite ServCentro Serviços 13.000,00 010 
Joana Santos | ServCentro Serviços 6.000,00 00 Marcos Leite NULL 39.000,00 011 
Joana Santos | NULL 20.000,00 | O | 1 Maria Carmo Indústrias União 3.000,00 010 
João da Silva | Máximo Transportes 21.000,00 | O | 0 Maria Carmo | Máximo Transportes | 13.000,00 |0 |0 
João da Silva | MaxLog Logística 3.000,00 0o Maria Carmo MaxLog Logística 19.000,00 010 
João da Silva 24.000,00 |O |1 Maria Carmo ServCentro Serviços 22.000,00 010 
Jorge Jesus o jo Maria Carmo 
Jorge Jesus ojo NULL 
Jorge Jesus olo 


A função GROUPING() retorna 1 sempre que a coluna 
correspondente recebeu o valor NULL por conta da cláusula GROUP 
BY... WITH ROLLUP. O resultado pode ainda ficar melhor com o uso 
da função IF(). A sua forma geral é IF(condição, valor se verdadeiro, 
valor. se falso): 
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SELECT IF(GROUPING(R.nome, C.nome)=3, 'TOTAL GERAL:", IF(GROUPING(C.nome)=1, 'TOTA :', 
R.nome)) AS NOME, IF(GROUPING(C.nome)=1,'', C.nome) AS CLIENTE, FORMAT (SUM(P Je 
2, “de DE') AS TOTAL (9) 

FROM pedido AS P, representante AS R, cliente AS C WHERE P.rep id = R.rep id AND 
P.cliente id = C.cliente ID GROUP BY R.nome, C.nome WITH ROLLUP; 


NOME CLIENTE TOTAL NOME CLIENTE TOTAL 


Ana Matos Máximo Transportes | 13.000,00 TOTAL 23.000,00 
Ana Matos ServCentro Serviços | 26.000,00 Marcos Leite Indústrias União 25.000,00 
TOTAL: 39.000,00 Marcos Leite Máximo Transportes | 1.000,00 


Joana Santos | Indústrias União 14.000,00 ServCentro Serviços | 13.000,00 


Joana Santos | Servcentro Serviços | 6.000,00 TOTAL Fã 39.000,00 
TOTAL: 20.000,00 Maria Carmo Indústrias União 3.000,00 
João da Silva Máximo Transportes | 21.000,00 Maria Carmo Máximo Transportes | 13.000,00 
João da Silva | MaxLog Logística 3.000,00 


TOTAL: 24.000,00 Maria Carmo ServCentro Serviços | 22.000,00 
Jorge Jesus Máximo Transportes | 9.000,00 TOTAL: 57.000,00 
Jorge Jesus MaxLog Logística 2.000,00 TOTAL GERAL: 202.000,00 


Jorge Jesus ServCentro Serviços | 12.000,00 


A função GROUPING() pode ter vários argumentos. Cada bit do valor 
retornado corresponde ao resultado relacionado a um dos argumentos. 


A CLÁUSULA HAVING 


A cláusula HAVING está para a cláusula GROUP BY assim como a 
cláusula WHERE está para o SELECT. Sua função é selecionar as linhas 
que formarão o resultado após a totalização da cláusula GROUP BY. Sua 


forma geral é: 


Para se saber que argumentos retornam o valor 1 deve-se 
converter o valor retornado pela função para a base 2. Por 
exemplo, GROUPING(a. b, c) retornando o valor 5; 5 = bO0000101; 
os valores NULL das colunas a e c são devido à cláusula GROUP BY 
«. WITH ROLLUP. 
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SELECT GROUP BY {coluna1 | expressãol coluna? | expressão2), 
WITH ROLLUP HAVING condição ®© 


Utilizando a consulta que calcula o valor total de pedidos por representante, selecionar apenas 
aqueles com total de pedidos superior a R$ 25.000. 


SELECT R.nome AS NOME, FORMAT(SUM(P.valor), 2, 'de_DE') AS TOTAL 
FROM pedido AS P, representante AS R 

WHERE P.rep_id = R.rep_id 

GROUP BY R.nome HAVING SUM(P.valor) > 25000; 


NOME 

Ana Matos 
| Marcos Leite 
| Maria Carmo 


TOTAL 
39.000,00 
39.000,00 
57.000,00 


As cláusulas WHERE e HAVING são utilizadas para selecionar linhas em 
uma consulta. A primeira seleciona linhas individuais oriundas da junção 
das tabelas participantes enquanto a segunda seleciona linhas oriundas 
da subtotalização de linhas. Por isso, não faz muito sentido utilizar a 
cláusula HAVING sem GROUP BY. Outra diferença entre WHERE e 
HAVING é que a primeira não permite o uso de funções de coluna, 
enquanto a segunda, sim. Na realidade, a cláusula HAVING quase 
sempre tem uma função de coluna ou faz referência a uma função de 
coluna em SELECT. 


No último exemplo, a condição de HAVING utilizou a mesma função de 
coluna que constava no SELECT. Por que não utilizar a condição TOTAL 
> 25000 no lugar? Porque o codinome TOTAL faz referência à 
FORMAT(SUM(P.valor), 2, ‘de DE”, cujo tipo é texto e não numérico. Se 
no SELECT tivesse sido usado simplesmente SUM(P.valor), a condição 
TOTAL > 25000 poderia ser utilizada sem problema (verifique!). 
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Segurança de Dados em SQL: 
Usuários, Autorizações e Views 


INTRODUÇÃO 


Segurança de dados é um tópico importante nos dias de hoje. 
Administradores de bancos de dados devem garantir que os dados 
sejam acessados apenas por pessoas e programas aplicativos 
autorizados. Os conceitos e recursos de segurança de dados em 
SQL dizem respeito unicamente ao acesso aos dados armazenados. 
Não é função dos SGBDR proteger a infraestrutura tecnológica (rede, 
servidores etc.) contra ataques e invasões. 


Em SQL, segurança de dados é baseada em 3 conceitos: 


e Usuários. São aqueles que utilizam o banco de dados. Qualquer 
ação sobre os objetos de um banco de dados (ver a seguir) tem 
associado um usuário. O RDBMS permite ou não ações 
dependendo do usuário responsável; 


e Objetos do banco de dados. São os itens sobre os quais regras de 
segurança são aplicadas. Normalmente, regras de segurança são 
aplicadas a tabelas e views, porém podem ser estendidas a outros 
objetos como programas armazenados ou até a todo o banco de 
dados; 


e Permissões (ou Privilégios ou Autorizações). Conjunto de ações 
que um usuário tem permissão para executar sobre um conjunto 
de objetos do banco de dados. As permissões mais comuns são 
relacionadas aos comandos SELECT, INSERT, UPDATE e DELETE 
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aplicados a um conjunto de tabelas. Pode-se também estabelecer 
permissões para outros comandos, como CREATE, ALTER e pt OD 


Um usuário é identificado através de seu user id e uma senha, mas a 
forma como isto é implementado varia de acordo com o SGBDR 
utilizado. A maioria dos SGBDR comerciais utiliza o conceito de 
sessão para identificar o usuário. Uma sessão é iniciada quando o 
usuário se conecta ao SGBDR, seja através de uma rede ou 
localmente, caso ambos estejam utilizando mesmo servidor, e 
termina quando a conexão é encerrada. No MySQL, por exemplo, 
antes de acessar o SGDBR, o front end MySQL Workbench solicita ao 
usuário seu user id e senha. Após o usuário se identificar, o programa 


se conecta ao SGDBR com as permissões do usuário em questão.L!l 


CRIAÇÃO DE USUÁRIOS 


Os scripts SQL para criação das tabelas utilizadas nos exemplos 


encontram-se nos materiais de apoio.!2] 


A forma de se criar usuários varia de acordo com o SGBDR. O 
comando CREATE USER do MySQL, com suas principais cláusulas, 
encontra-se abaixo: 


CREATE USER [IF NOT EXISTS] 
usuário1 [IDENTIFIED BY 'senha1'] [, usuario? [IDENTIFIED 
BY 'senha2']] ... 
DEFAULT ROLE perfilf [, perfil2] ... 
[REQUIRE {NONE | opção_segurança1 [[AND] 
opção segurança?! ...} 
[WITH opção recurso1 [opção recurso?) ...] 


A forma mais simples de se criar um novo usuário é mostrada abaixo. 
O usuário contabilidade com senha Troqueasenhal23 é criado, 
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porém sem qualquer autorização. O usuário não consegue criar 
esquemas ou tabelas. 


CREATE USER contabilidade IDENTIFIED BY 'Troqueasenha123'; 


Para atribuir autorizações ao usuário, deve-se utilizar o comando 
GRANT, mostrado mais adiante. Um cuidado: os principais SGDBR 
comerciais são sensíveis a letras maiúsculas e minúsculas (case 
sensitive) para nome de usuário e senha, mas não para nomes de 
objetos. 


As demais cláusulas têm suas funções explicadas a seguir: 


e DEFAULT ROLE — Atribui ao usuários os perfis relacionados (perfis 
serão apresentados mais adiante); 


e REQUIRE — Determina que formas de autenticação serão utilizadas 
para o usuário. O padrão é NONE; 


e WITH - Define as quotas de recursos atribuídas ao usuário. As 
quotas que podem ser definidas são: 


e MAX QUERIES. PER HOUR — Número máximo de consultas no 
período de uma hora; 


e MAX UPDATES. PER HOUR - Número máximo de atualizações 
no período de uma hora; 


e MAX CONNECTIONS. PER HOUR - Número máximo de 
conexões estabelecidas no período de uma hora; 


e MAX USER CONNECTIONS - Número máximo de conexões 
simultâneas. 
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A quota de cada recurso é um número inteiro e positivo. Os exemplos 
a seguir ilustram a utilização do comando CREATE USER: © 


CREATE USER joao@abc.com.br IDENTIFIED BY 
'2020@'; 

CREATE USER jose@localhost WITH 
MAX_USER_CONNECTIONS 1 MAX_QUERIES_PER_HOUR 
20; 


O primeiro comando cria o usuário joao@abc.com.br com senha 
202060. O segundo, cria o usuário jose, com permissão de acesso 
local, sem uso de senha e com limitações no número de conexões 
simultâneas (1) e número máximo de consultas no período de uma 
hora (20). 


ATRIBUIÇÃO DE AUTORIZAÇÕES 


Autorizações permitem que usuários manipulem objetos e executem 
comandos SQL. O administrador do SGDBR possui o nível máximo de 


autorização, podendo atribuir ou alterar os privilégios de qualquer usuário. Na 


sua forma mais geral, o comando GRANTEI atribui a usuários permissão 
para executar um conjunto de comandos sobre um conjunto de 
objetos: 


GRANT {comando | ALL: /(colunas)//, (comando | ALL 
[(colunas)//.. 
ON ftipo objeto/ autorizações TO usuário ou perfil /, 
usuário ou perfil/ 
[WITH GRANT OPTION] 
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O modificador ALL atribui ao usuário todas as autorizações 
disponíveis, podendo até atribuir GRANT ALL a outro usuário cá ©, 
cláusula WITH GRANT OPTION esteja presente. Para autorizar um 
conjunto de comandos no mesmo comando GRANT, devem-se 
separá-los por vírgulas. O que pode ser autorizado também depende 
do SGBDR utilizado. No MySQL existem algumas dezenas de opções. 
As mais comuns, presentes em todos os principais SGBDR, são: 
CREATE, ALTER, DROP, SELECT, INSERT, UPDATE e DELETE. 


Para comandos que manipulam colunas (SELECT, ALTER TABLE, 
INSERT e UPDATE) é possível fornecer a lista de colunas que podem 


ser manipuladas.!! A cláusula ON especifica para que objetos estão 
sendo dadas as autorizações, podendo ser TABLE, FUNCTION ou 
PROCEDURE. TABLE deve ser utilizada se as autorizações são para 
uma tabela apenas. Os dois últimos tipos referem-se à programação 
SQL e não serão vistos aqui. Finalmente, a cláusula TO especifica o 
usuário que recebe as autorizações. 


Exemplos: 


GRANT SELECT (a1, a2) ON X.a TO usuario1; 

GRANT SELECT, CREATE, UPDATE, DELETE, INSERT ON X.* 
TO usuario1; 

GRANT ALL ON *.* TO usuario1; 

GRANT SELECT ON TABLE x TO usuario1; 

FLUSH PRIVILEGES; 


O primeiro exemplo atribui ao usuario! privilégios de consulta 
(SELECT) das colunas al e a2, da tabela a, do esquema X. No 
segundo, é dada autorização para execução dos 5 comandos 
listados em qualquer tabela do esquema X. No terceiro, atribuem-se 
privilégios de administrados ao usuáriol, exceto para o comando 
GRANT ALL. Finalmente, no quarto exemplo, usuário! pode apenas 


consultar a tabela a no esquema selecionado. 
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O comando FLUSH PRIVILEGES faz com que o SGDBR leia as tabelas 
de sistema e recarregue todas as informações de autoriza, ®©, 
atribuindo-as aos respectivos usuários ativos. Recomenda-se o seu 
uso após os comandos GRANT e REVOKE. 


CRIAÇÃO E ATRIBUIÇÃO DE PERFIS 


Atribuir autorizações a cada novo usuário criado pode ser um 
trabalho repetitivo e sujeito a erros. Na maioria dos casos, os 
usuários cadastrados recebem conjuntos de autorizações que 
tendem a se repetir. A linguagem SQL permite que sejam criados e 
nomeados conjuntos de autorizações padrão, chamados de perfis 
(roles). O comando CREATE ROLE cria perfis: 


CREATE ROLE [IF NOT EXISTS] nome perfilf /, nome perfil? /.. 


Em um mesmo comando, podem ser criados vários perfis, porém 
todos “nascem” vazios. O comando GRANT é utilizado para se 
atribuir autorizações a perfis existentes, bastando substituir o nome 
do usuário pelo nome do perfil. No exemplo abaixo, dois perfis são 
criados e suas respectivas autorizações são atribuídas a eles: 


CREATE ROLE UsuarioExterno, Usuariolnterno; 
GRANT SELECT ON AcessoExterno.* TO UsuarioExterno; 
GRANT SELECT, CREATE, INSERT, ALTER, DELETE ON 
Acessolnterno.* TO Usuariolnterno; 
FLUSH PRIVILEGES; 


Os perfis criados podem ser atribuídos aos novos usuários: 
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CREATE USER joaoDabc.com.br IDENTIFIED BY '202060' 
DEFAULT ROLE UsuarioExterno; E 
FLUSH PRIVILEGES; 


A partir do momento em que joao@abc.com.br estabelecer uma 
conexão com o SGBDR, as autorizações definidas em UsuarioExterno 
passam a valer. 


Perfis também podem ser atribuídos a usuários existentes. 
Assumindo que o usuário /uizmlocalhost já tenha sido criado: 


SET DEFAULT ROLE Usuariolnterno TO luizDlocalhost; 


O comando REVOKE revoga autorizações atribuídas ao usuário. Há 
duas formas para o comando: revogação de comandos e revogação 
de perfis. Os exemplos abaixo ilustram as duas formas: 


REVOKE CREATE, UPDATE, DELETE, INSERT ON X.* TO 
usuario1; 

REVOKE UsuariolInterno FROM luizDlocalhost; 

FLUSH PRIVILEGES; 


VISÕES (ou VIEWS) 


Views são tabelas virtuais, criadas a partir de consultas (consultas de 
criação ou de origem) que ficam armazenadas em um esquema. 
Mesmo sendo virtuais, elas se mostram aos usuários como uma 
tabela qualquer. Uma view possui nome, colunas e linhas, porém não 
fica armazenada de forma permanente no SGBDR. Quando uma 
consulta faz referência a uma view, o SGBDR executa a consulta de 
criação, armazena o resultado na memória do servidor e utiliza este 
resultado como se fosse uma tabela normal.[1| Praticamente tudo o 
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que pode ser feito com uma tabela normal pode também ser feito 


com uma view. ®© 


Vantagens no uso de views 


Em aplicações comerciais, o uso de views apresenta inúmeras 


vantagens, principalmente na customização do banco de dados para 


diferentes públicos e no controle de acesso a dados. Suas principais 


vantagens são: 


e Segurança. A atribuição de perfis a usuários restringe o acesso 
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deles a objetos ou comandos apenas. Views podem segmentar os 
dados tanto verticalmente (colunas) como horizontalmente (linhas) 
fazendo com que cada usuário tenha acesso a um conjunto de 
views com aquilo que lhe é permitido ver; 


Simplificação de consultas. Consultas envolvendo muitas tabelas 
podem ser transformadas em views, expondo ao usuário apenas o 
resultado final; 


Customização. Diretores Executivos precisam ter uma visão geral 
e consolidada do negócio enquanto Gerentes de Divisões 
precisam de informações mais detalhadas. Muitas vezes, a 
informação é a mesma, mas com níveis de agregação distintos. 
Views podem (e devem) ser utilizadas para customizar a visão dos 
dados para diferentes públicos; 


Interface padrão. Imagine uma empresa que atue em um mercado 
muito dinâmico, em que as informações utilizadas para tomada de 
decisão mudem constantemente. Ou então um mercado muito 
regulado, em que as exigências legais também mudam com 
frequência. A manutenção de bancos de dados em ambientes 
como estes não é uma tarefa fácil. Com o uso de views, a camada 
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de exibição de dados não precisa ser alterada a cada alteração na 
estrutura das tabelas do banco de dados, tornando o trabalh ©, 
manutenção menos custoso e menos propenso a erros; 


e Integridade de dados. Uitlizando views como interface para 
consulta e entrada de dados permite que o SGBDR verifique cada 
alteração feita e garanta a integridade dos dados. 


Embora as vantagens sejam enormes, o uso de views apresenta 
algumas desvantagens: 


e Desempenho. Views cujas consultas de criação são simples, com 
um número relativamente reduzido de tabelas de origem, são 
facilmente traduzidas e executadas sem a necessidade de criação 
de tabelas temporárias. Nos casos em que isto não ocorre, a 
consulta de criação deve ser executada e armazenada em uma 
tabela temporária, utilizando recursos do servidor; 


e Gerenciamento. O uso indiscriminado de views pode causar mais 
problemas do que resolver. Views desenvolvidas sem padrões 
podem transformar a vida do administrados de banco de dados 
num caos. Como uma view é vista como uma tabela normal, views 
podem fazer referência a outras views, que por sua vez fazem 
referência a outras views e assim por diante. Quanto mais 
camadas entre uma view e as tabelas de origem, mais difícil fica 
sua manutenção e solução de problemas; 


e Atualizações. Quando as linhas de uma view são alteradas, o 
SGBDR tenta mapear estas alterações diretamente em alterações 
nas tabelas de origem. Dependendo da complexidade da consulta 
de origem da view o SGBDR não consegue resolver o 
mapeamento. Nestes casos, o SGBDR impede atualizações (read 
only view). 
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© 


CRIAÇÃO E EXCLUSÃO DE VIEWS 


Views são criadas a partir de consultas às tabelas de origem. Como 
exemplo, deseja-se criar duas views, separando os representantes 
das regiões leste e oeste: 


CREATE VIEW REP_LESTE AS 
SELECT * FROM REPRESENTANTES 
WHERE filial id IN (11, 12, 13); 


CREATE VIEW REP_OESTE AS 


SELECT * FROM REPRESENTANTES 
WHERE filial_id IN (21, 22); 


As consultas às duas views são mostradas abaixo: 


REP LESTE 


a aa e ae a J Es 
d io 


01 |Dan Roberts |45 |12 2004-10- 300000 | 305673 
Rep 20 .00 .00 
Rep 


Bob Smith 0057 05- D0000 TN 
Mor 19 .00 .00 
Bill Adams apoo TN 
Sam Clark 21506 zoa 
14 0 0 


Mary Jones jar 2007-10- TT 25 
Rep 12 .00 .00 
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de 


k PS Smith Sales aor e l 474050 
Rep .00 .00 
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Ea ALA A a a a 
Angelli Rep .00 
Mar .00 .00 


A view implementada acima é chamada de view horizontal, pois 
segmenta as tabelas de origem por linhas. Outra forma de 
segmentação é a vertical, onde apenas algumas colunas das tabelas 
de origem são reproduzidas na view. Por exemplo, deseja-se colocar 
à disposição dos representantes uma lista com nome, escritório e 
região de todos: 


CREATE VIEW REP INFO AS 
SELECT CONCAT(R.rep id, ' - ', R.nome) AS NOME , F.cidade 
AS CIDADE, 
F.regiao AS REGIÃO 
FROM REPRESENTANTES AS R, FILIAIS AS F 
WHERE F-filial id = R.filial id; 
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REP INFO & 


NOME CIDADE | REGIÃO 


New 
York 


Angeles 
York 


Views podem ter agrupamentos em suas consultas de origem. O 
exemplo abaixo sumariza os pedidos para cada representante em 
uma view e, posteriormente, uma consulta utiliza a view para exibir o 


resultado: 
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CREATE VIEW PEDIDOS POR REP (rep id, qtd, total, min, med. 


max) AS 09) 
SELECT rep id, COUNT(*), SUM(valor), MIN(valor), AVG(valor), 
MAX(valor), 


FROM PEDIDOS 
GROUP BY rep id; 


SELECT CONCAT(R.rep id, ' - ', R.nome) AS NOME, P.gtd AS 
QTD, 
FORMAT(P.total, 2, 'de DE) AS TOTAL, FORMAT(P.min, 2, 
'de DE" AS 'MÍNIMO', FORMAT(P.med, 2, 'de DE") AS 'MÉDIA', 
FORMAT(P.max, 2, 'de DE") AS 'MÁXIMO' 

FROM REPRESENTANTES AS R, PEDIDOS POR REPASP 

WHERE P.rep id=R.rep id 

ORDER BY TOTAL DESC; 
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Observe que foram atribuídos nomes às colunas da view. Isto 
sempre deve ser feito em views com agregação (GROUP BY). © 


A exclusão de views é feita através do comando DROP VIEW, como 
no exemplo abaixo: 


DROP VIEW PEDIDOS_POR_REP; 


ATUALIZAÇÃO DE VIEWS 


Como em qualquer outra tabela, é possível incluir, excluir e alterar 
linhas de uma view. Tomando como exemplo a view REPR LESTE 
criada anteriormente, pode-se fazer: 


INSERT INTO REPR LESTE (rep id, nome, filial id, idade, 
data inicio, vendas) 
VALUES (113, 'Jake Kimball', 11, 43, '2009-01-01', 0.00); 


UPDATE REPR LESTE SET idade = 34 WHERE rep id = 113; 


DELETE FROM REPR LESTE WHERE rep id = 113; 


Como as linhas de REP LESTE e REPRESENTANTES têm uma 
correspondência de 1 para 1, ambas são atualizadas pelos comandos 
acima. Já com a view PEDIDOS. POR REP isto não ocorre, porque ela 
possui um agrupamento. A view REP INFO pode ter as colunas 
CIDADE e REGIAO atualizadas, mas NOME não (NOME é uma coluna 
composta por duas colunas da tabela de origem). Para saber se uma 
view é modificável, as seguintes regras se aplicam: 


e Não pode possuir agrupamento (funções de agrupamento e 
cláusula GROUP BY); 


e Não pode possuir a cláusula DISTINCT; 
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e Não pode ser criada a partir de UNION; 


e Não podem ter OUTER JOIN; 


e Não podem ter na cláusula FROM views não modificáveis. 


As regras acima são gerais, porém cada SGDBR pode restringir mais 
ou relaxar algumas das regras acima. Por exemplo, o MySQL permite 
a alteração de views com colunas calculadas, desde que estas 
colunas não sejam alteradas. 


Imagine agora que um novo escritório será inaugurado na cidade de 
San Francisco, na região oeste.: 


INSERT INTO FILIAIS (filial id, cidade, regiao, meta, vendas) 
VALUES (23, 'San Francisco', 'Oeste', NULL, O, 0); 


Um novo representante acabou de ser contratado para o novo 
escritório: 


INSERT INTO REP OESTE (rep id, nome, filial id, idade, 
data inicio, vendas) 
VALUES (114, 'Fred Roberts”, 23, 47, '2009-01-01', 0.00); 


A inserção poderia ter sido feita tanto em REP OESTE quanto em 
REPRESENTANTES. Agora, o Vice-Presidente de Vendas lista todos 
os representantes da região oeste ... 


SELECT * FROM REP OESTE; 


... recebendo o resultado abaixo: 
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REP OESTE 


rep id | filial | cargo | data i | gere 
Bi ad | id nicio | nte 
e 


Smith Rep | 12-10 00.00 | 50.00 
9 


Angeli Rep | 11-14 00.00 | 42.00 
Fitch Mgr | 10-12 00.00 | 65.00 


O que aconteceu com a linha recém-inserida em REP OESTE? Na 


realidade, não aconteceu nada de mais. Ela foi inserida corretamente 
em REPRESENTANTE. Porém, quando o comando SELECT foi 
executado, o SGBDR verificou a consulta de geração da view, 
traduziu as referências e executou a consulta sobre 
REPRESENTANTES. Ocorre que a consulta de origem tem, em sua 
cláusula WHERE, a condição filialid IN (21, 22). Como o novo 
representante foi vinculado à filial 23, ele não faz parte de 
REP OESTE. 


A linguagem SQL fornece um mecanismo que previne a ocorrência 
de situações como esta. Na criação de uma view, deve-se incluir a 
cláusula abaixo, após a consulta de origem: 


[WITH [CASCADED | LOCAL] CHECK OPTION] 


A função desta cláusula é manter a coerência entre as diversas views 
e entre estas e as tabelas de origem. Inclusões ou alterações de 
linhas que não atendam aos critérios de selação da view (cláusula 
WHERE do comando SELECT) são rejeitados, caso a cláusula CHECK 
OPTION esteja presente. A cláusula CASCADED propaga a 
verificação para outras views que estejam na cláusula FROM da 
consulta de criação, de forma similar à cláusula CASCADE presente 
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na criação de chaves estrangeiras. O modificador LOCAL restringe a 
verificação à view sujeita à inclusão ou alteração. © 


Para evitar a ocorrência do problema visto acima, a view REP OESTE 
deve ser definida como: 


CREATE VIEW REPR OESTE AS 
SELECT R.* FROM REPRESENTANTES AS R, FILIAIS AS F 
WHERE F-filial id = R.filial id AND F.Regiao = 'Oeste' 

WITH LOCAL CHECK OPTION; 


Verificações de coerência também podem ser especificadas no 
comando DROP VIEW. Para ilustrar o seu funcionamento, considere a 
view que relaciona os representantes vinculados à filial de Chicago 
(filial .id = 12): 


CREATE VIEW REP CHICAGO AS 
SELECT * FROM REP LESTE 
WHERE filial id = 12; 


As cláusulas CASCADE e RESTRICT podem ser usadas em conjunto 
com DROP VIEW. CASCADE propaga o DROP VIEW para todas as 
views que utilizam a view excluída e RESTRICT impede que uma view 
referenciada por outras views seja excluída. O primeiro comando 
abaixo é rejeitado enquanto o segundo exclui tanto REP LESTE 


quanto REP. CHICAGO/. 


DROP VIEW REP LESTE RESTRICT; 
DROP VIEW REP LESTE CASCADE; 
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[1] Todo SGBDR, ao ser instalado, cria um superusuário que possui todas as autorizações 
disponíveis. No MySQL este usuário é chamado root. Autorizações podem ser de. © a 
usuários, domínios (@xxx.com, por exemplo) ou usuários em domínios 
(fulano(dxxx.com). No sistema operacional Windows, quando cliente (programa que 
acessa o SGBDR) e servidor estão na mesma máquina, o domínio é identificado como 


(Dlocalhost' 


[2] Os exemplos utilizados no texto foram adaptados de GROFF, J. R., WEINBERG, P. N. e 
OPPEL, A. J. SQL: The Complete Reference. 3a Ed., Nova York: McGraw-Hill, 2009. Os 
scripts de criação e população das tabelas pode ser baixado gratuitamente em 


www.mhprofessional.com/computingdownload. 


[3] Antes de utilizar o comando GRANT, deve-se verificar qual é o esquema em uso 


através do comando SELECT DATABASE(). 


[4] Seleção de colunas distintas para os comandos de manipulação pode causar 


confusão. Recomenda-se cautela. 


[5] Pode-se definir um esquema padrão para a sessão ativa utilizando-se o comando 
USE nome. esquema, porém não há qualquer comando que desfaça o USE. Para deixar a 
sessão sem esquema padrão, deve-se usar o seguinte artifício: CREATE SCHEMA 
nome. qualquer; USE nome. qualquer; DROP nome. qualquer; onde nome qualquer deve 
ser diferente de todos os esquemas ativos. Não havendo qualquer esquema em uso, 
deve-se qualificar todas as referências a tabelas, como no comando GRANT ... ON 


TABLE. 


[6] Na prática, não é exatamente assim que os SGBDR gerenciam views. Dependendo 
da consulta de criação, pode ser muito custoso ter que repeti-la a cada referência feita. 
Quando possível, o SGBDR traduz as referências à view em referências às tabelas que 
são utilizadas para cria-la (tabelas de origem), as consultando diretamente. Em situações 
em que a tradução não é possível, o SGBDR executa de fato a consulta de criação da 


view e armazena o resultado em tabelas temporárias. 


[7] O MySQL aceita as cláusulas CASCADE e RESTRICT, porém elas não têm qualquer 
efeito sobre o comando DROP VIEW. 
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Atividade extra 
Nome da atividade: Ler alguns artigos sobre Stored Procedures 


Leia alguns artigos dos links disponíveis abaixo (utilize o tradutor 
automático do browser se necessário) para entender melhor o 
conceito de Stored Procedure e tente implementar os exemplos 
disponíveis. 


Links: 
https://docs.oracle.com/cd/B28359 01/appdev.111/b28843/tdddg. procedures.r 


https://www.devmedia.com.br/como-trabalhar-com-stored- 
procedures-e-cursores-no-oracle-sql-server-e-firebird-e- 
postgresdl/33023 
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Introdução à Linguagem PL/SQL 


que é PL/SQL? 


= PL/SQL é uma linguagem de programação, desenvolvida pela 
Oracle, como extensão da linguagem SQL. E uma linguagem 
procedural, estruturada, de alto desempenho, fácil leitura e totalmente 
integrada ao SGBDR Oracle. Diferentemente de outras linguagens de 
programação, como JAVA, Python e C#, PL/SQL não é uma linguagem de uso 
geral. Ela foi desenvolvida exclusivamente para automação de tarefas em 
bancos de dados Oracle. Não há compiladores ou interpretadores PL/SQL 
disponíveis fora do SGBDR Oracle. 

Outros SGBDR oferecem suas próprias linguagens de programação 
integradas, com muitas características similares à PL/SQL. Por exemplo, a 
linguagem TRANSACT SQL (T-SQL) é a linguagem de programação 
desenvolvida pela Microsoft para seu SGBDR SQL Server. No entanto, 
dificilmente códigos em PL/SQL rodarão em outros SGBDR sem que sejam 
necessárias adaptações. 

Como toda linguagem de programação, PL/SQL possui sua própria estrutura 
e comandos, desenvolvidos especificamente para a automação de tarefas e 
manipulação de objetos presentes nos esquemas relacionais suportados pelo 
SGBDR Oracle. 

Programas PL/SQL podem ser submetidos ao SGBDR Oracle através de front 
end interativos/CLI! (SQLPlus), GUI/IDE (SQL Developer) ou por programas 
aplicativos através das API (Aplication Program Interface) disponíveis. Tanto o 
SQLPlus quanto o SQL Developer estão disponíveis juntamente com o SGBDR 


Oracle. 


Primeiros passos: Preparando o ambiente de desenvolvimento 


1/21 
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O SQL Developer é uma interface gráfica que permite utilizar BD; as 
funcionalidades do SGBDR Oracle (Figura 1). Esta ferramenta será utilizada na 


apresentação dos exemplos ao longo do curso. 


+-u 


ax 
auawa + 
LBA mown 


Figura 1- SQL Developer 


Os principais elementos do SQL Developer são: (1) Conexões, (2) Editor 
(Worksheet), (3) Resultado de Consultas (Script Output e Query Result) e (4) 
DBMS Output (esta janela provavelmente não estará visível). Antes de mais 
nada, é preciso estabelecer uma conexão com o SGBDR Oracle. Se não 
houver qualquer conexão, clique no sinal de ‘+ no canto superior esquerdo do 
painel de conexões e forneça os parâmetros da conexão (Figura 2). 

E possível se conectar ou desconectar do servidor clicando com o botão 
direito sobre o nome da conexão. Uma vez estabelecida a conexão, se tem 
acesso a todos os objetos do esquema padrão (no SGBDR Oracle, o esquema 
padrão tem o nome igual ao login do usuário). 

Submeta o comando SELECT ‘Hello, world! FROM DUAL; ao servidor. Digite o 
comando no editor e clique na seta verde no canto superior direito do editor. 


O texto Hello, world! deverá aparecer na aba Query Result. A aba Script 
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Output é utilizada para exibir mensagens resultantes da execucão de 
consultas. ® 
Habilite agora a janela DBMS Output. No menu do programa, clique em View 
> DBMS Output, depois no '+' e selecione uma conexão ativa. Agora, submeta 
o comando EXEC DBMS OUTPUT.PUT LINE('Hello, world"); ao servidor (não 


se preocupe com o seu significado). A mensagem deverá aparecer na janela 


DBMS Output. 
HS New / Select Database Connection X 
Connection Name Connection Details | | Name | Bd Color 
Orade 19c system &/Jocalh... 
SUPER C2SUPER@//o.., | Database Type |Orade v| 
User Info Proxy User 
Authentication Type Default = 
Lisemame l Role [defaut x| 
Password | Saye Password 
Connection Type (Basic ~ 
Details Advanced 
Hostname localhost | 
Port 1521 | 
ə) SID xe | 
| Service name | ] 
Status : 
Heip Save Clear Test Comect Cancel 


Figura 2 — Criação de uma nova conexão 


No canto superior esquerdo do editor, há dois botões que possuem funções 
similares: o botão de execução de comando (Db) e o botão de excução de 
script, que fica à sua direita. O primeiro executa os comandos assinalados no 
editor (ou o comando sob o cursor, caso não haja nenhum texto assinalado) 
enquanto que o segundo executa todos os comandos do editor. Outra 
funcionalidade importante do editor é a exibição de número de linha. Para 


ativá-la, clique com o botão direito do mouse na faixa vertical à esquerda, 
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bem debaixo do >, e selecione Toggle Line Numbers. Todas as mensagens 
de erro enviadas pelo SGBDR fazem referência ao número da linha ı GO) ditor. 
Para tornar esta característica permanente, selecione Tools > Preferences > 
Code Editor > Line Gutter e marque a opção Show Line Numbers. 
Outro botão importante, presente em várias janelas, é o apagador (borracha 
vermelha na ponta do lápis). Ele apaga o conteúdo da respectiva janela. Para 


desfazer a ação, digite CTRL+Z (undo). 
Explorando objetos 


Após o estabelecimento de uma conexão, todos os objetos presentes no 
esquema padrão ficam disponíveis para o usuário. Para ter acesso a eles, 
clique no ‘+ à esquerda do nome da conexão ativa. Uma estrutura 
semelhante a um explorador de arquivos é exibida com um ‘diretório’ para 


cada tipo de objeto (Figura 3). 
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Figura 3 + Explorador E gieths la 


„aM Rede Bin 
Clicando no + do de cada tipo de objeto, você consegue ver tudo o que 
existe naškode tabs A Ta no meu esquema padrão foram 
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Figura 4 — Tabelas 
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Para explorar um determinado objeto, basta clicar sobre seu nome. Uma nova 
aba, com o mesmo nome da tabela, será criada no editor com Orm 
subabas exibindo todas as características do objeto selecionado. Por 
exemplo, ao clicar sobre a tabela EMPLOYEES, a aba mostrada na Figura 4 
será criada. Veja que é possível saber tudo a respeito da tabela, inclusive 


navegar pelo seu conteúdo (subaba Data). 


Giaa  Clemores | 


Columns Data | Mode! |Constraints |Grants | Statistics |Triggers |Fiashback | Dependencies |Detais |ParStions | Indexes |5Qu 
RSX sm. riter: ~ w Acbons... 


EMPLOYEEJD (FIRST NAME |O LAST NAME $ eman SALARY Í} COMMISSION PCT (HI)! MANAGE... È DEPARTMENT JD 


KPARTNER 011.44.139... 701705 
RERRAZUR 011.44.134... 10/03/05 SA MAN 


4400 (mall) 


Ernst 
Austin 


Pataballa 
Lorent 


1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
10 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 


Figura 5 — Janela do explorador de objetos com as características e dados da 
tabela EMPLOYEE 


Estrutura de um programa PL/SQL 


Como ocorre em outras linguagens de programação, PL/SQL possui uma 
estrutura própria, além de comandos e regras sintáticas. 

PL/SQL é uma linguagem estruturada em blocos. Um bloco define fronteiras 
para execução e escopo (visibilidade) para variáveis e tratamento de 
exceções. Um bloco pode ter 4 seções: cabeçalho (header), declaração 
(declaration), execução (execution) e tratamento de exceções (exception 


handling): 
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CABEÇALHO I$ 


DECLARE 
SEÇÃO DE DECLARAÇÃO 
BEGIN 
SEÇÃO DE EXECUÇÃO 
EXCEPTION 
SEÇÃO DE TRATAMENTO DE EXCEÇÕES 
END; 


Blocos são utilizados para definição de blocos anônimos e programas 
armazenados (stored programs). Blocos anônimos não possuem cabeçalho e 
são voláteis, deixando de existir após a sua execução. Já programas 
armazenados são persistentes (ficam armazenados no banco de dados), 
possuem cabeçalho e podem ser de três tipos: procedimentos (procedures), 
funções (functions) e gatilhos (triggers). 

Na seção de declaração são declaradas variáveis e outras estruturas de 
dados que serão utilizados na seção de execução. Toda e qualquer variável 
utilizada deve ser declarada. 

A seção de execução é a única obrigatória. Nela, são colocados os comandos 
PL/SQL responsáveis por implementar a lógica do bloco. Deve haver pelo 
menos um comando na seção de execução. 

Finalmente, a seção de tratamento de exceções implementa toda a lógica de 
tratamento de erros de execução e avisos (warnings). Embora esta última 
seção seja opcional, é importante que o tratamento de erros seja feito dentro 
do próprio bloco a fim de se evitar a exposição de situações anormais a 
usuários e programas aplicativos. 


O menor bloco em PL/SQL possui apenas a seção de execução. O exemplo 
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utilizado na seção em que foi apresentado o SQL Developer poderia ter sido 


executado como um bloco anônimo: O) 


BEGIN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Hello, world!'); 
END; 


Sub-blocos e escopo de variáveis 


Um conceito importante, presente associado a linguagens de programação, é 
o de escopo e visibilidade de variáveis. Blocos declarados dentro de outros 
blocos são chamados sub-blocos. Sub-blocos podem ser declarados dentro 
de outros sub-blocos e assim por diante. 

Escopo de variáveis em PL/SQL é bastante simples: variáveis e outras 
estruturas de dados são visíveis dentro do bloco e sub-blocos onde são 
declaradas, deixando de existir quando o bloco chega ao final. Considere o 
exemplo apresentado a seguir. Não se preocupe, por enquanto, com a sintaxe 


das seções de cabeçalho e declaração: 


1 /* --- início do bloco principal --- */ Saída: 
2 

3 varl NUMBER; 1 
4 BEGIN 1000 
5 vari := 0; 100 
6 /* --- início do sub-bloco 1 --- */ 10 
7 DECLARE 100 
8 var2 INT; 1 

9 var3 INT; 

10 BEGIN 

11 var2 := 10; 

12 var3 := 100; 

13 /* --- início do sub-bloco 2 --- */ 

14 DECLARE 

15 var2 INT; 

16 BEGIN 

17 vari := varl + 1; 

18 var2 := 1000; 

19 DBMS OUTPUT.PUT LINE(var1); 

20 DBMS OUTPUT.PUT LINE(var2); 

21 DBMS OUTPUT.PUT LINE(var3); 

22 END; 

23 /* --- fim do sub-bloco 2 --- */ 

24 DBMS OUTPUT.PUT LINE(var1); 

25 DBMS OUTPUT.PUT LINE(var2); 

26 DBMS OUTPUT.PUT LINE(var3); 

27 END; 

28 /* --- fim do sub-bloco 1 --- */ 

29 DBMS OUTPUT.PUT LINE(varl); 

30 END; 
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No exemplo acima, são declarados 3 blocos aninhados. A variável var1, 
declarada no bloco principal (linha 3) e inicializada com O (linha 5), é Go) al no 
bloco principal e em todos os sub-blocos nele declarados. No sub-bloco 1, 
são declaradas as variáveis var2 e var3 (linhas 8 e 9) e seus valores iniciais 
são atribuídos nas linhas 11 e 12. Por fim, o sub-bloco 3 é declarado a partir da 
linha 14. A variável var2 nele declarado, se sobrepõe à variável de mesmo 
nome declarada no sub-bloco 1. Desta forma, o valor atribuído à var2 na linha 
17 altera a variável local ao sub-bloco 2. Já a soma envolvendo a variável var1, 
dentro da seção de execução do sub-bloco 2, altera a variável var1 declarada 
no bloco principal (não há declaração de variável var1 no sub-bloco 1). A saída 
do programa, portanto, é a mostrada à direita do programa. A partir da linha 


28, apenas a variável var1, declarada no bloco principal, é visível. 
Identificadores 


Identificadores são nomes dados aos objetos utilizados nos programas 
PL/SQL: variáveis, constantes, blocos de programa (funções, procedimentos, 
pacotes, gatilhos etc.), exceções e rótulos. Identificadores podem ter até 30 
caracteres, devem começar por uma letra e não podem ter espaços em 
branco. Os caracteres permitidos em identificadores são: letras (a-z, A-Z), 
números (0-9), dólar ($), underscore () e jogo da velha (&P. O compilador 
PL/SQL não diferencia letras maiúsculas de minúsculas para identificadores: 


os identificadores ACT$22, Act $22 e act $22 são considerados iguais. 
Tipos simples 


O tipo determina a faixa de valores que uma variável pode receber. Os tipos 


mais comuns disponíveis em PL/SQL são: 
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TIPO DESCRIÇÃO 


Número inteiro ou de ponto fixo, com p dígitos significativos (até p — s dígitos na parte inteira e^ “-itos na 
NUMBER(p, s) parte decimal). Tanto p como s são opcionais. Até 40 dígitos de precisão. Ideal para arma lores 
monetários. Arredondado para os decimais. 
(n) 


Números inteiros. Precisão e limites dependem do hardware (32 ou 64 bits, por exemplo). 

Número de ponto flutuante, com 8 dígitos decimais. Limites: +3.40282347E+38 

Número de ponto flutuante, com 16 dígitos decimais. Limites: +1.7976931348623157E+308 

String (sequência de caracteres) de tamanho fixo (n caracteres 

| VARCHARZ(n) | String de tamanho variável (até n caracteres) 

Valores lógicos TRUE ou FALSE 

Data e hora (hora, minuto e segundo). O SGBDR utiliza um formato interno para armazenamento de datas. A 
função TO DATE() deve ser utilizada para converter valores literais para o formato interno 

Data e hora, com n casas decimais para frações de segundo (máximo 9). A função TO TIMESTAMP() deve 


ser utilizada para converter valores literais para o formato interno 


INTERVAL YEAR(n) Intervalo de tempo em anos e meses. n é o número de dígitos para o período de anos (n = 3 corresponde a 
TO MONTH períodos de 0 a 999 anos 


INTERVAL DAY(n) Intervalo de tempo em dias, horas, minutos, segundos e fração de segundos. n é o número de dígitos para o 
TO SECOND(m período de dias e m é o número de dígitos da fração de segundos (0 a 9 


Constantes e variáveis 


Constantes são identificadores cujos valores são definidos no momento de 
sua declaração e não podem ser alterados. Variáveis, por outro lado, podem 
ter seus valores alterados em tempo de execução. A declaração de 


constantes e variáveis possui a mesma forma geral: 


identificador [CONSTANT] tipo [NOT NULL := | DEFAULT valor padrão]; 


O qualificador CONSTANT deve ser utilizado na declaração de constantes. 
Constantes devem ter o valor padrão, definido na cláusula DEFAULT, 
compatível com seu tipo. Qualquer tentativa de atribuição de valores a 
constantes causará um erro de execução. A cláusula NOT NULL impede que 
o valor NULL seja atribuído à variável (ocorre um erro de execução caso isto 


seja feito). 


O exemplo a seguir ilustra a declaração de constantes e variáveis de diversos 


tipos. 
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DECLARE 
a NUMBER(4, 2); b NUMBER(S, 6); 
c CHAR(20); d VARCHAR2(100) ; ®© 
e BINARY_FLOAT; f BINARY_DOUBLE; 
g BOOLEAN; 
h DATE; i TIMESTAMP; 
j INTERVAL YEAR(2) TO MONTH; k INTERVAL DAY(4) TO SECOND(4); 


m CONSTANT VARCHAR2(40) := 'Sou uma constante. Odeio mudanças! '; 
BEGIN 

a := 80/3; b := 2/3; 

c := '0lá, mundo!'; d := 'Este é um VARCHAR2(100)'; 

encre f S ERAL); 

g := TRUE; 

h := TO DATE('11-10-09 01:23:45", 'DD-MM-YY HH24:MI:SS'); à := SYSDATE; 
j := (i - h) YEAR TO MONTH; 

k := (i - h) DAY TO SECOND; 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('a: ' || a); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('b: * || b); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('c: * || c I". 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('d: " || d || *.'); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('e: I| e); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('f: ' || f); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('h: ' || h); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('i: ' || i); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('j: ' || j); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('k: ' || k); 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('m: * || m); 


END; 


O resultado, após a execução, é: 


: 26,67 
: ,666667 

: Olá, mundo! E 

Este é um VARCHAR2 (100). 

: 1,07374182E+009 

: -2,7182818284590451E+000 

: 11/10/09 

: 17/06/20 17:32:49,000000 

+10-08 

: +3902 16:09:04.0000 

: Sou uma constante. Odeio mudanças! 


3 AXU TAM AnNCu 


Observe o valor da variável c. Como o tamanho do tipo CHAR é fixo, valores 
atribuídos a variáveis deste tipo são completados com brancos à direita, caso 
sejam menores que o tamanho declarado. Já variáveis do tipo VARCHARZ 
tem tamanho dinâmico e não recebem brancos adicionais. Por último, 
observe os valores das variáveis j e k. Ambas representam o mesmo intervalo 


de tempo, porém em escalas diferentes. 


Valores literais 
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Literais são valores fixos não identificados, ou seja, não associados a qualquer 
identificador. Literais de texto (strings) devem vir entre apóstrofos Go) Para 
incluir o apóstrofo em um literal de texto deve-se utilizar dois apóstrofos 
seguidos. Literais numéricos devem usar o ponto decimal para separar a 


parte inteira da fracionária. Veja o exemplo a seguir. 


BEGIN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('eu sou um literal de texto (string) '); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('"eu sou um literal de texto entre aspas"'); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('todo literal de texto deve vir entre "'''! js 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(1234.56); 

END; 


Após a execução, o resultado é: 


eu sou um literal de texto (string) 

“eu sou um literal de texto entre aspas” 
todo literal de texto deve vir entre '' 
1234.56 


Podem-se alterar, para fins de exibição apenas, os caracteres de separação 
de grupo e decimal. No SGBDR Oracle, estes caracteres são, por padrão, a 
vírgula e o ponto. Para trocar os dois, deve-se utilizar o comando ALTER 
SESSION SET NLS NUMERIC CHARACTERS = ;: Independentemente de 
qualquer coisa, deve utilizar o ponto como separador da parte inteira e 


decimal de um número. Veja o exemplo a seguir. 


ALTER SESSION SET NLS NUMERIC CHARACTERS = ",.'; 
SELECT 1234.56 FROM DUAL; 


O resultado do trecho acima exibirá o valor 1234,56. 


Rótulos (Labels) 
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Rótulos são identificadores utilizados para nomear uma parte especíl Go) e 
um programa. Eles são colocados imediatamente antes do trecho que 
nomeiam e têm o formato <<identificador>>. Rótulos são utilizados para 
qualificar variáveis em blocos aninhados e para alterar o fluxo de execução de 


um programa (comando GOTO). Veja os exemplos a seguir. 


<<bloco 1>> 


DECLARE 
contador NUMBER := -5; 
BEGIN 
<bloco 2>> 
DECLARE 
contador INT := 10; 
BEGIN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Esta é a variável "contador" do bloco 2: ' || contador); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Outra forma de referenciar "contador" do bloco 2: ' || bloco 2.contador); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Esta é a variável "contador" do bloco 1: ' || bloco 1.contador); 
END; 
GOTO fim; 


DBMS OUTPUT.PUT LINE('Este comando não será executado"); 
<<fim>> NULL; 
END; 


O resultado será: 


Esta é a variável "contador" do bloco 2: 10 
Outra forma de referenciar "contador" do bloco 2: 10 
Esta é a variável "contador" do bloco 1: -5 


Operadores 


Operadores efetuam uma determinada operação com os seus operandos. Os 
operadores podem ser aritméticos, relacionais, lógicos e de comparação. A 


Tabela 1apresenta os principais operadores da linguagem: 


Tabela 1 — Principais operadores da linguagem PL/SQL 
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Operador Descrição Fi Descrição 
+ A I|ISma 4 [R | Maior ou igual 


[- fe |umouma E 


£ | A | Multiplicação | JAND fL TElógico 

[/ |A [Divisão | JOR Ti | Oulógico 

[> JA |Potenciação | [NoT JL | Não lógico (inverte o estado lógico 

[= JR [iguala | [ BETWEEN [C | Entre dois valores 

[!=.<> ~= [R | Diferentede | [uke Jo | Comparação utilizando curingas | 
> JR I[Maioque | [|u f~ [concatenação 
[< [R__| Menrge OT [= [~ [Atribuição 


Subtração ou menos unário (troca de 
sinal) 


Os operadores aritméticos, relacionais e lógicos são similares aos de outras 
linguagens de programação. A precedência é maior para o menos unário, 
operadores lógicos multiplicativos (*, / e **), operadores lógicos aditivos (+ e 
—), Operadores relacionais e, por fim, operadores lógicos. Havendo mesma 
precedência, as expressões são avaliadas da esquerda para a direita. A 
precedência pode ser alterada com o uso de parênteses. 

O operador BETWEEN funciona como um par de operadores relacionais: x 
BETWEEN a AND b é equivalente a (x >= a) AND (x <= b). 

O operador LIKE é muito útil em diversas situações. Com ele, é possível 
procurar por padrões em literais de texto. A busca pode ser explícita ou 


tl 


utilizando-se os caracteres coringa “~ (representa um único caractere na 


posição indicada) e '% (representa O, 1 ou mais caracteres na posição 


indicada). Veja os exemplos a seguir: 


Exemplos de uso do operador LIKE 


| Expressão Resultado 
'abed' LIKE ' ___' Compara 'abcd' com uma cadeia qualquer de quatro caracteres 


s , i > Compara 'abcd' com uma cadeia qualquer de quatro caracteres, começando com a letra 


Falso Verifica se uma cadeia com dois ou mais caracteres tem 'g' como penúltima letra 


Verdadeiro Verifica se uma cadeia com um ou mais caracteres tem 'g' em alguma posição 


o 9! 
bg% 


o 
Antonio LIKE A%o Verdadeiro Verifica se uma cadeia com dois ou mais caracteres começa com 'A' e termina com 'o' 


Verifica se uma cadeia com quatro ou mais caracteres começa com 'A e termina com 'o'e 
possui no meio uma sequência de dois caracteres terminada por 'a 


è : ; À Verifica se uma cadeia com quatro ou mais caracteres começa com 'A' e termina com '0 e 
Antonio LIKE 'A% 0% Verdadeiro q ç 


'Antonio' LIKE 'A% a%o Falso 


possui no meio uma sequência de dois caracteres terminada por 'o 


SQL Developer - Dicas e comandos úteis 


O SQL Developer possui inúmeras funcionalidades que facilitam o dia-a-dia 
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do desenvolvedor de aplicações. A seguir, são relacionadas algumas delas. 
© 

Dica 1- Comentários 
Durante o desenvolvimento de programas, é comum ‘comentarizar parte do 
código, ou seja, transformar parte do código em comentário. Quando são 
algumas poucas linhas, a tarefa é simples, porém transformar uma procedure 
inteira em comentário nem sempre é agradável. Existem dois tipos de 
comentário: comentário de linha e comentário de bloco. 


t J 


Comentários de linha são iniciados por e valem até o final da linha 
corrente. Comentários em bloco são iniciados por /'e permanecem até que | 
seja encontrado. O editor permite fazer isto automaticamente. Basta 
selecionar o trecho desejado do texto e selecionar Source > Toggle Line 


Comments. O mesmo deve ser feito para voltar o texto ao normal. 


Dica 2 - Indentação de texto 

Indentação (neologismo oriundo do inglês indentation) corresponde aos 
espações inseridos no código a fim de ressaltar a estrutura do programa. 
Como PL/SQL é uma linguagem estruturada em blocos, é comum que cada 
bloco de código tenha um recuo diferente. 

Assim como ocorre com comentários, é possível adicionar/retirar o recuo de 
um trecho do código selecionado através dos comandos Source > Indent 
Text / Unindent Text. 


Dica 3 - Formatação de texto 

Assim como a endentação facilita a leitura de programas, diferenciar 
identificadores de palavras reservadas também ajuda. O editor utiliza cores 
diferentes para as palavras reservadas, porém nem sempre isto ajuda. As 
teclas CTRL+F7 aplicam um padrão de formatação ao texto selecionado, 
colocando todas as palavras chaves em letras maiúsculas, quebrando linhas 
no início de comandos e cláusulas SQL e indentando o texto. Faça uma 
experiência e verifique se o padrão lhe agrada. Os padrões do SQL Developer 


podem ser alterados em Tools > Preferences > Code Editor > Format e 
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Advanced Format. 
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Dica 4 - Realce de nulls em tabelas 

O valor null tem um significado especial em bancos de dados. É importante 
que se possa diferenciar campos com este valor e com o literal ‘nuli por 
exemplo. Para ver a diferença, execute o comando SELECT * FROM 
ALL TABLES. Veja que há vários campos com o valor null. Para exibi-los em 
destaque, vá para Tools > Preferences > Database > Advanced e selecione a 


cor de fundo de campos com o valor null (Figura 5). 


EB Preferences 


3 Database: Advanced 


4 - Ermronment Sd Aray Fetch Size (between 50 and 209) ma 
= - Code Editor 
= Deplay Null value As (ru) 


Caret Behavior Deplay Nul Using Becky ound Color Noe o 
Code Templates 
Desplay Struct yalue in Gnd ] 
Dilay Desplay IL Valus In Gid L] 
Autocomma | 
Line ais Kerberos Thin Config 
= - PLISQL Syntax Colors Config Fie (urb5.conf) 
PLISQL Custom Syr Credential Cache Aile 
Undo Behavior 
Compere 
=- Database 
[Advanced] vanced as 
Autotrace/Explan Plan Use OCI/Thick driver 


Drag And Drop 
Instance Vener Tranames Drectory ; [~| Browse.. 


Use Oracie Cient 


Lcensng 
Navigation Fiter 
NLS 
Object ewer 
PLISQL Compáor 
Reports 
Third Party IDEC Drives 
User Defned Extensior 
+ - Utilities 
Worksheel 
Data Modea 
Debugge 
External Editor 
Fie Types 


+ 


+ 


tep OK | Corcel 


Figura 5 — Realce de campos com null 


Dica 5 - Exibindo os resultados de múltiplas consultas 
Por padrão, o SQL Developer exibe o resultado de uma consulta na aba Query 
Result, normalmente posicionada abaixo do editor. A execução de uma 
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segunda consulta é exibida na mesma aba, sobrescrevendo o resultado da 
consulta anterior. Para evitar que isto aconteça, fixe a aba util Dio (o) 
pequeno alfinete vermelho no canto superior esquerdo da aba. Para tornar 
este comportamento padrão, selecione Tools > Preferences > Database > 
Worksheet e marque a opção Show query results in new tabs. É possível fixar 
quantas abas forem necessárias. É possível também renomear as abas 
clicando com o botão da direita do mouse sobre a aba e selecionando 
Rename. 

Algumas vezes deseja-se ver o código SQL que gerou o resultado. Pode-se 


deixar o mouse sobre a aba ou clicar no botão SQL na parte superior. 


Dica 6 - Exportação de dados de consultas 

A forma mais rápida e simples de exportar o resultado de uma consulta para 
outro programa é selecionando-se a região desejada e depois 
CTRL+SHIFT+C. Depois, basta colar o resultado em outro programa (Excel, 
por exemplo). 

Pode-se também utilizar o assistente de exportação (opção Export, clicando 
com o botão direito do mouse sobre o resultado da consulta). A Figura 6 
mostra o assistente de exportação. Com ele, é possível selecionar o formato 
do arquivo, separadores de linha, terminadores de linha etc. O mesmo pode 


ser feito para o conteúdo de tabelas. 
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H& Export Wizard - Step 1 of 2 


Source/ Destination 
= Source/Destination td 
| 

© Export Summary 
Format: insert X| “| Show Schema 
Line Terminator: environment defauit [vw 
Table Name: EXPORT TABLE 

Indude Commit Every [100 TE) Rows 
Save As Sang Fie X| [ ] Compressed Encodng: |Cp1252 hd 
Fie: |C:Wsersigbronexport.sg' hd Browse... 
Proceed to summary. 
Help Next > Cancel 


Figura 6 — Assistente de Exportação 


Dica 7 - Atalhos de código 

O princípio de Pareto também se aplica à programação: em 80% das vezes, 
utilizam-se cerca de 20% dos comandos e estruturas disponíveis em uma 
linguagem. O SQL Developer possui alguns atalhos de código pré-definidos, 
além de permitir que o usuário defina seus próprios atalhos. Selecione Tools > 
Preferences > Code Editor > Code Templates. São exibidos os atalhos já pré- 
definidos. No editor, digite, por exemplo, ssf e depois CTRL+Espaço. O atalho 
ssf foi substituído pelo trecho de código SELECT * FROM. Basta agora 
completar o comando. Você pode criar seus próprios atalhos clicando em 
Add Template. 


Dica 8 - Trechos de código 


SQL e PL/SQL são linguagens com muitos comandos com sintaxe específica. 
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Lembrar dos detalhes de cada um, principalmente daqueles menos utilizados, 
é uma tarefa difícil. View > Snippets exibe a janela de snippets de cc ® » Lá, 
podem ser encontrados muitos dos comandos e funções disponíveis, 
organizados por categoria. Para utiliza-los, basta arrastar e soltar o snippet 
desejado no editor. Alguns, são estruturas de programa completas (tente, por 
exemplo, CURSOR, na categoria PL/SQL Programming Techniques). É 
possível também acrescentar snippets à relação existente. 
!Command Line Interface (CLI) são interfaces similares a um terminal de 
texto, como o CMD do Windows. 
*Graphical User Interface (GUI) e Integrated Development Environment (IDE). 
3É possível quebrar as regras de formação de identificadores, exceto o limite 
de 30 caracteres, definindo-os entre aspas: “123 abc !” é um identificador 
válido em PL/SQL. Pode-se, inclusive, declarar o identificador " " (três 
espaços embranco). Por razões óbvias, não se recomenda o uso deste tipo 


de identificador. 
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Ir para exercício 
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Descomplica 


© 


Comandos de Decisão, Desvio e 
Repetição 


OMANDO IF-THEN-ELSE 

Comandos de controle do fluxo de execução permitem alterar o 
fluxo linear de execução de um programa. Há dois comandos de 
decisão: IF-THEN-ELSE e CASE. 


O comando IF-THEN-ELSE executa diferentes trechos de programa em 


função do valor de uma condição (TRUE ou FALSE). Há três formas para o 


comando: 
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IF condição THEN 
executa se verdadeiro; 
END IF; 


IF condição THEN 
executa se verdadeiro; 
ELSE 
executa se falso; 
END IF; 


 Sondiçãos THEN 


[ELSE contaçãos TEN] 
[executa se verdadeiro3 e falsol e falso2;] . 
[ELSE] 


[executa se falsol e falso2 e falso3 e ...3] 


END IF; 
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Na primeira forma, condição é testada e um bloco de comandos é executado 
se condição = TRUE. O programa continua no comando imediatamer, DO ós 
a cláusula END IF. 
Na segunda, condição é testada e um primeiro bloco de comandos é 
executado se condição = TRUE e um segundo bloco, se condição = FALSE 
(cláusula ELSE). Observe que apenas um dos blocos é executado, já que a 
condição = TRUE ou condição = FALSE, mas não ambos. Após a execução do 
bloco correspondente, o programa continua no comando imediatamente 
após a cláusula END IF. 
A terceira forma permite testar diversas condições. Se a condição = TRUE, o 
bloco correspondente é executado. Caso contrário, a condição seguinte 
(cláusula ELSIF) é testada e assim por diante. Se nenhuma das condições for 
TRUE, o bloco de comandos da cláusula ELSE, se esta estiver presente, é 
executado. Apenas um dos blocos de comandos será executado. Após a 
execução do bloco correspondente, o programa continua no comando 
imediatamente após a cláusula END IF. 
A cláusula ELSIF condição, embora seja equivalente a ELSE IF condição, é de 
mais fácil leitura e evita que sejam utilizados IF aninhados. 


O exemplo a seguir ilustra o funcionamento do comando IF. 
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DECLARE 


a NUMBER; 
b NUMBER; ®© 
BEGIN 
a :=0; b := 0; 
IF a = b THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('a igual a b'); 
ELSIF a > b THEN 
DBMS_OUTPUT.PUT_LINE('a maior que b'); 
ELSIF a < b THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('a menor que b'); 
ELSE 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('00000ps!'); 
END IF; 
END; 


O resultado, após a execução do bloco acima, é: 
a igual a b 


Se este mesmo bloco fosse executado com a := NULL ou b := NULL, o resultado seria: 


“90000ps! * 


Isto ocorre porque na maioria, se não em todos os SGBDR, NULL + NULL. 
Pode parecer estranho, mas o valor NULL pode ter significados diferentes 
para situações distintas: indefinido, inexistente ou não aplicável. Como o 
Oracle não sabe o que cada NULL representa, optou-se por definir este 
padrão. Na realidade, não se deve comparar variáveis ou expressões com 
valor NULL. 

Pode-se testar se uma variável ou expressão é NULL utilizando a condição 
pré-definida IS NULL ou sua forma negativa IS NOT NULL: 


IF x IS [NOT] NULL THEN ... 


Alterando-se o exemplo anterior para tratar valores NULL, tem-se: 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/comandos-d... 


3/25 


24/03/2023, 11:30 Descomplica 


DECLARE 
a NUMBER; ®© 
b NUMBER; 
BEGIN 
IF a = b THEN 
DBMS_OUTPUT.PUT_LINE('a igual a b'); 
ELSIF a > b THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('a maior que b'); 
ELSIF a < b THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('a menor que b'); 
ELSIF (a IS NULL) OR (b IS NULL) THEN 
DEMS OUTPUT.PUT LINE('Pelo menos um dos valores é NULL'); 
ELSE 
DEMS OUTPUT.PUT LINE('00000ps!'); 
END IF; 
END; 


Agora, executando o bloco de comandos com a ou b = NULL, o resultado é 
corretamente apresentado. As cláusulas ELSE e ELSIF são opcionais. Porém, 


se forem utilizadas, elas devem conter pelo menos um comando válido. 


COMANDO CASE 

O comando CASE é similar ao comando IF: permite escolher um bloco de 
comandos para ser executado dentre vários possíveis. Há duas formas para o 
comando CASE: 
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CASE expressão ® 


WHEN SERS | THEN 


a eu pio THEN 


bloco de comandosz; |] 


ELSE 


END CASE: 


CASE 


WHEN condicãol THEN 
ploco dE comandesAs 


[WHEN condição? THEN 


AREA AE COMANDA 
ELSE 


ploce dE comandos Slaa 


END CASE; 


Na primeira forma expressão é avaliada. Em seguida, o valor calculado é 
comparado com valor1. Se forem iguais, bloco de comandos1 é executado e 


o programa continua após a cláusula END CASE. Se não forem iguais, o valor 
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de expressão é comparado com valor2 e assim por diante. Se nenhum dos 
valores fornecidos for igual ao valor de expressão, o bloco de coman, Go) 1a 
cláusula ELSE é executado. Observe que penas um dos blocos de comando 
do CASE é executado. 
Embora a cláusula ELSE seja opcional, um erro ocorre se ela for omitida e 
nenhum dos valores definidos fornecidos for igual ao valor de expressão. Em 
resumo, apesar de opcional, a cláusula ELSE deve ser utilizada para que não 
ocorram erros. 
Na segunda forma, as condições definidas nas cláusulas WHEN são 
avaliadas. O bloco de comandos correspondente à primeira condição 
verdadeira é executado. Caso nenhuma das condições seja verdadeira, o 
bloco de comandos da cláusula ELSE é executado. O mesmo se aplica à 
cláusula ELSE. 
Sempre é possível converter um bloco IF-THEN-ELSIF-ELSE em um bloco 
correspondente CASE-WHEN-ELSE na segunda forma e vice-versa. O 


exemplo anterior é reescrito utilizando-se o comando CASE. 


DECLARE 
a NUMBER; 
b NUMBER; 


a := NULL; D := 0; 


WHEN a = b THEN 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('a igual a b'); 
WHEN a > b THEN 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('a maior que b'); 
WHEN a < b THEN 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('a menor que b'); 
WHEN (a IS NULL OR b IS NULL) THEN 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('Pelo menos um dos valores é NULL'); 
ELSE 

DBMS OUTPUT.PUT LINE('00000ps!'); 

END CASE; 
END; 


O resultado é idêntico ao do exemplo anterior. 

Não há regra geral sobre quando usar o comando IF ou o CASE. Pode-se 
dizer que, quando se deseja testar valores diferentes para uma mesma 
variável ou expressão, a primeira forma do CASE torna o código mais legível. 


Já nas situações envolvendo condições mais complexas, envolvendo 
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variáveis diferentes, tanto faz o IF ou a segunda forma do CASE. 
Um comando que pode ser muito útil durante a fase de desenvolvime Go) Je 
uma aplicação é o comando NULL. Ele simplesmente não faz coisa alguma. 
Pode-se utiliza-lo como comando obrigatório das cláusulas ELSE e ELSIF do 
comando IF ou ELSE do comando CASE. O trecho de programa a seguir 
parece não fazer coisa alguma (e não faz mesmo!), mas pode ser apenas a 
estrutura de um bloco de programa, que será preenchido mais tarde com os 


comandos necessários: 


IF (salario > 100080) AND (regime trabalho = 'CLT') THEN 
NULL; 
-- colocar aqui o cálculo do IRPF ... 
ELSIF (regime trabalho = 'RPA') then 
NULL; 
-- colocar aqui o cálculo do dos descontos de IRPF e ISS ... 


É comum, durante o início da fase de desenvolvimento, se preocupar mais 


com a estrutura do programa. Para isto, o comando NULL é bastante útil. 


CASE EM EXPRESSÕES (EXPRESSION CASE) 
Os comandos IF e CASE são utilizados para controlar a execução de blocos 
de comando. Eles não podem ser utilizados diretamente em expressões. Há, 


porém, uma forma do comando CASE que pode ser utilizado em expressões: 
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CASE expressão 


WHEN walory THEN 
valor retornos 


[WHEN valor? THEN 


CASE 
WHEN condicaol THEN 


[WHEN condição? THEN 
W r ] 


ELSE 
valor retorno else! 
END 
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As diferenças são pequenas, porém importantes: (i) ao invés de um bloco de 
comandos, cada cláusula WHEN deve ter um valor ou expressão, (ii) © deve 
ser colocado o ponto-e-vírgula entre as cláusulas WHEN e (ii) o comando é 
terminado por END apenas. No exemplo a seguir, o nome do dia da semana é 


impresso em função do valor da variável dia (1- segunda-feira e 7 — domingo). 


DECLARE 
dia NUMBER; 
nome VARCHAR2 (15); 
BEGIN 
- Exibe o nome do dia da semana (1 - segunda, 7 - domingo) 


THEN “segunda” 
THEN 'terca' 
THEN 'quarta' 
WHEN 4 THEN “quinta 
5 THEN “sexta” 
WHEN & THEN 'sábado' 
WHEN 7 THEN “domingo' 
ELSE **terro*** 
END || 
CASE 
WHEN dia IN (1, 2, 3, 4, 5) THEN '-feira' 
ELSE ** 


= 
m 
w po pé 


END; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(nome); 
END; 


O resultado após a execução do bloco anônimo é: 


sexta-feira 


CASE pode ser utilizado em qualquer expressão, até mesmo em consultas 
SQL. Deve-se tomar cuidado, no entanto, com os tipos dos valores 


retornados. 
COMANDO GOTO 


O comando GOTO desvia a execução do programa para o comando seguinte 


ao rótulo indicado. Sua forma geral é: 
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GOTO rótulo; 


© 


Algumas restrições se aplicam ao comando GOTO: 


e Não é permitido transferir a execução para dentro de comandos IF, CASE 
e LOOP; 


e Não é permitido transferir a execução para dentro de um sub-bloco; 


e Não é permitido transferir a execução de uma cláusula para outra de 
comandos IF e CASE. Por exemplo, não é permitido utilizar o comando 
GOTO para transferir a execução da cláusula ELSIF para dentro da cláusula 


ELSE de um comando IF; 


e Não é permitido transferir a execução de um bloco para a seção de 


tratamento de exceções e vice-versa. 


Os exemplos mostrados a seguir não são permitidos: 


BEGIN 
GoTo 
IF x = € THEN 
<«<goto dentro de if>> 
Nim E To 
END IF; 
END; 
BEGIN 
DECLARE 
y INT; 
BEGIN 
<«<goto dentro de sub-bloco>> 


END; 
Soto goto dentro de sub-bloco; 


END; 
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BEGIN 


CASE x ®© 
WHEN @ THEN 


<<goto_dentro_de_case>> 
A e E 1 
WHEN 1 THEN 
GOTO <<goto dentro de case»; 


END CASE; 


END; 


Deve-se ter muito cuidado ao se utilizar o comando GOTO. É muito fácil 
escrever programas com fluxo de execução muito complexo e difícil de se 
acompanhar, os chamados código espaguete, comuns na época em que 
linguagens como BASIC e COBOL eram largamente utilizadas. No exemplo a 
seguir, é implementado o cálculo do fatorial de um número inteiro (n! = n-(n — 


9-(n — 2)... 2-1) utilizando-se o comando GOTO. 


DECLARE 
fatorial NUMBER := 1; 
n NUMBER; 
i NUMBER := 6; 
BEGIN 
ni= 6; 
i := N; 
<<inicio lo > 


IF à >= 1 THEN 
fatorial := fatorial * i; 


or F 
GOTO inisio Ager: 
END IF; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de ' || n 


' é ' || fatorial); 
END; 


O resultado após a execução do bloco acima é 


O fatorial de 6 é 720 


COMANDO LOOP 
Comandos de repetição controlam a execução repetitiva de blocos de 
comando, também chamada de loops (laços, em português). São 3 os 


comandos de repetição em PL/SQL: LOOP, FOR e WHILE. Juntamente com 
eles, utilizam-se também os comandos EXIT e CONTINUE. 


Na teoria, qualquer um dos 3 comandos pode ser utilizado para implementar 
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qualquer loop. Na prática, porém, a escolha de que comando usar depende 
das características do loop. ®© 
O primeiro comando, LOOP, implementa o chamado loop simples. Sua forma 


geral é mostrada a seguir: 


= r em = 


[EXIT [rótulo] H 
[CONTINUE [rótulo] [NHEN condição]; 
[oro rótulo; ] 


END LOOP [<<rótulo 1oop>2]: 


O bloco de comandos é repetido indefinidamente até que seja encontrado um 
comando EXIT (saída incondicional do loop), EXIT WHEN (saída do loop se 
condição = TRUE) ou GOTO. Todos os três podem aparecer repetidamente e 
em qualquer parte do bloco de comandos. É muito importante que a condição 
de saída seja incluída, sob o risco de o bloco ficar indefinidamente em 
execução (loop infinito). 

Os comandos EXIT e EXIT WHEN, quando utilizados sem um rótulo, 
transferem a execução do programa para o comando imediatamente após o 
fim do loop corrente. Quando utilizados com rótulo, transferem a execução do 
programa para o comando imediatamente após o fim loop identificado pelo 
rótulo. Neste último caso, o rótulo utilizado deve necessariamente rotular um 
loop (deve ser declarado imediatamente antes do comando LOOP) e este 
loop rotulado deve conter o loop onde está o comando EXIT. Veja os 


exemplos a seguir: 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/comandos-... 12/25 


24/03/2023, 11:30 Descomplica 


(a) (b) (c) 
1 DECLARE DECLARE DECLARE ®© 
3 BEGIN BEGIN BEGIN 
- <«<r1>> <<r1>> «<r1>> 
5 LOOP LOOP LOOP 
6 <<r2>> <<r2>> <<r2>> 
7 EXIT WHEN condiçãol; EXIT WHEN condiçãol; EXIT WHEN condiçãol; 
8 qo “oe Soa 
9 <<r3>> <<r3>> <<r3>> 
18 LOOP LOOP LOOP 
11 EXIT ri WHEN condiçãoZ; EXIT r2 WHEN condição2; EXIT r5 WHEN condiçãoZ; 
12 saa nos as 
13 <<r4>> <<r4>> <cras> 
14 LOOP LOOP LOOP 
15 EXIT WHEN condição3: EXIT WHEN condição3:; EXIT WHEN condiçãoz; 
16 ... ... ass 
17 END LOOP r3; END LOOP r3; END LOOP r3; 
18 END LOOP r2; END LOOP r2; END LOOP r2; 
19 END LOOP r1; END LOOP ri; END LOOP r1; 
20 <<r5>> <<r5>> <<r5>> 
21 LOOP LOOP LOOP 
22 EXIT WHEN condiçãos EXIT WHEN condiçãos EXIT WHEN condiçãos 
23 cão Sa Ses 
24 END LOOP r5; END LOOP r5; END LOOP r5; 
25 END; END; END; 


O exemplo mostrado em (a) compilará corretamente. O comando EXIT, na 
linha 11, faz referência ao rótulo do loop mais externo. O exemplo em (b) não 
compilará, pois o comando EXIT faz referência a um rótulo que não rotula um 
loop. O exemplo em O também não compilará, pois o comando EXIT faz 
referência a um rótulo em um loop que não o contém. 

Os comandos CONTINUE e CONTINUE WHEN interrompem incondicional ou 
condicionalmente a execução da iteração atual, transferindo a execução para 
o primeiro comando após o LOOP ao qual pertencem. As mesmas restrições 
vistas no comando EXIT se aplicam ao CONTINUE, caso este faça referência 
a um rótulo. 

Já o comando GOTO não tem estas restrições. O GOTO transfere a execução 
para o comando imediatamente após rótulo especificado, obedecidas as 
restrições naturais do GOTO (desvio para dentro de IF, CASE, sub-bloco etc.). 
O exemplo a seguir apresenta duas formas do fatorial de um número inteiro 


utilizando o comando LOOP: 
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DECLARE DECLARE 
fatorial NUMBER := 1; fatorial NUMBER : 
n NUMBER; n NUMBER; 
i NUMBER; i NUMBER; 
BEGIN BEGIN 
n i=6; n i= 1; 
BR T o E + 
LOOP LOOP 
IF i <= 1 THEN EXIT WHEN i <= 1; 
EXIT; fatorial := 
END IF; A a =: 
fatorial := fatorial * i; END LOOP; 
À medo 4 DBMS | mei PUT —LINE( o a de ' || n 
END LOOP; 1 
DBMS nEn PUT LINE('O fatorial de ' || n END; 
1 ' || fatorial); 
END; 
O resultado, após a execução, é: 


6! 


O primeiro programa utiliza o comando EXIT enquanto o segundo utiliza EXIT 
WHEN. A segunda forma evita o uso do IF para testar a condição de saída. 
Agora, suponha que se deseje calcular o fatorial dos números pares entre 


dois números fornecidos. O programa a seguir implementa a lógica 


= 720 


necessária. 


DECLARE 


NUMBER; 
lim sup NUMBER; 
fatorial NUMBER; 
i NUMBER; 


BEGIN 


END; 
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lim inf := O; lim sup := 12; 
sia rE os fatorial dos números pares >= lim inf <= 
-- lim inf é utilizado como contador. É necessário decrementa- lo 
-- porque a primeira coisa que é feita no loop é incrementá-lo. 
lim inf := lim inf - 1; 
per pec e 
LOOP 
+ 1; 
-- a Em de saida do loop 
EXIT WHEN lim inf > lim sup; 
-- Volta para o início do loop se não for número par 
CONTINUE loop principal WHEN MOD(lim inf, 2) <> @; 
-- É número e Calcula o fatorial 
fatorial := 1; 
i := lim inf; 


LOOP 


EXIT WHEN i <= 1; 
fatorial := fatorial * i; 


TE 1; 
END LOOP; 
DEMS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de ' || lim ipf || ' é ' 
|| TO CHaR(fatorial, '999G999G999G999G999")); 
END LOOP; 


fatorial * i; 
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No exemplo acima, o comando EXIT WHEN é utilizado para encerrar o loop e 
o comando CONTINUE WHEN <rótulo> é utilizado para pular os núm, ® 
ímpares. O rótulo utilizado para indicar o loop não é necessário, pois o 
CONTINUE faz referência ao próprio loop onde é executado. Uma novidade é 
a função TO_CHAR, que converte um valor numérico em texto e aceita um 
parâmetro com o formato a ser utilizado (pesquise a respeito desta função; 
você deverá utiliza-la com frequência!). O resultado, após a execução do 


bloco acima, é mostrado a seguir. 


O fatorial de e é 1 
O fatorial de 2 é 2 
O fatorial de 4 é 24 
O fatorial de 6 é 728 
O fatorial de 8 é 40.320 
O fatorial de 10 é 3.628.800 
O fatorial de 12 é 479.001.600 


Há diversas outras formas de se implementar a mesma lógica. Por exemplo, 
os valores de lim_inf e lim_sup podem ser ajustados para o número par igual 
ou superior (lim. inf) e igual ou inferior (lim sup), antes do início do loop 
externo. Com isto, pode-se incrementar lim. inf de 2 a cada iteração. Esta 


implementação encontra-se a seguir. 
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DECLARE 
Jin inf NUMBER; 
lim sup NUMBER; ®© 
fatorial NUMBER; 
i NUMBER; 
BEGIN 
lim inf = 1; lim sup = 11; 
-- Lalcula os fatorial dos números pares >= lim inf <= lim sup. 
-- lim inf é utilizado como contador. 
lim inf := CASE MoD(lim inf, 2) WHEN 1 THEN lim inf + 1 ELSE lim inf END; 
lim sup := CASE MoD(lim sup, 2) WHEN 1 THEN lim sup - 1 ELSE lim sup END; 
LOOP 
-- Condição de saída do loop 
EXIT WHEN lim inf > lim sup; 
fatorial := 1; 
i := lim inf; 
LOOP 
EXIT WHEN i <= 1; 
fatorial := fatorial * i; 


i =i- 1; 
END LOOP; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de ' || lim inf || ' é" 
|| TO CHAR(fatorial, '999G999699969996999') ); 
inf := Jim inf + 2; 
END LOOP; 


END; 


O resultado, após a execução do bloco acima, é mostrado a seguir. 


O fatorial de 2 é 2 

O fatorial de 4 é 24 

O fatorial de 6 é 720 

O fatorial de 8 é 42.328 

O fatorial de 18 é 3.628.800 
COMANDO FOR 


O comando FOR executa um bloco de comandos um número pré-definido de 


vezes. Sua forma geral é: 


pë phr! 
FOR indice IN [REVERSE] limite inferior .. limite superior LOOP 


[EXIT [rótulo] [WHEN condição]; ] 
[CONTINUE [rótulo] [WHEN condição]; ] 
[60TO rótulo; ] 


END LOOP [serótulo fors>]: 
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Índice é a variável de controle do FOR. Ela é definida automaticamente e seu 
escopo é o corpo do FOR. Isto significa que ela é criada assim que o | Go) 
começa, pode ser referenciada dentro do bloco de comandos do FOR, porém 
deixa de existir após seu fim. Índice não deve ser definido no bloco onde o 
FOR estiver. 
Inicialmente, índice recebe limeite inferior. Quando a execução chega ao END 
LOOP, índice incrementado de uma unidade. A execução do bloco de 
comandos termina quando índice for maior que limite superior. Se 
limite superior for maior que limite inferior, o bloco de comandos do FOR não 
é executado e a execução continua após o END LOOP. 
Tanto limite inferior quanto limite. superior podem ser variáveis, literais ou 
expressões que retornem um valor numérico. Seus valores são arredondados 
automaticamente para o inteiro mais próximo. Se a cláusula REVERSE for 
utilizada, índice recebe inicialmente limeite. superior e seu valor é 
decrementado de uma unidade até que seja menor que limite inferior. 
Embora seja possível alterar os valores do índice e de limite inferior e 
limite supeiror, dentro do bloco de comandos, se forem utilizadas variáveis 
para estes dois últimos, a alteração não surtirá qualquer efeito. Os respectivos 
valores são copiados para variáveis internas e estas variáveis internas são 
utilizadas para controlar a execução do FOR. 
Os comandos EXIT, EXIT WHEN, CONTINUE, CONTINUE WHEN e GOTO 
funcionam da mesma forma que no comando LOOP simples. Nos exemplos a 
seguir, a função fatorial é escrita utilizando-se as duas formas do comando 
FOR. 


DECLARE DECLARE 
fatorial NUMBER := 1; fatorial NUMBER := 1; 
n NUMBER; n NUMBER; 

BEGIN 


m 


w 
m 
c 
[=] 
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n i= 6; n i= 6; 
FOR i IN 1 .. n LOOP FOR i IN REVERSE 1 .. n LOOP 
fatorial := fatorial * i; fatorial := fatorial * i; 
END LOOP; END LOOP; ®© 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de ' || n DBMS OUTPUT.PUT LINE('O fatoria Il n 
| || 
' é * || TO CHaR(fatorial, é ' || TO CHaR(fatorial, 
'999G999G999G9996999')); '999G999G999G999GI99 ')); 
END; END; 


O resultado exibido é o mesmo que o do exemplo anterior. 

Como o comando FOR possui uma condição de saída implícita, não é 
necessária a presença dos comandos EXIT, CONTINUE ou GOTO para sair do 
bloco de comandos, embora seja possível utilizá-los. Observe que o índice i é 
referenciado normalmente dentro do bloco de comandos do FOR. 
Referências a i fora do bloco de comandos causará um erro de compilação. 
Em situações onde há um FOR LOOP dentro de outro FOR LOOP (FOR 
aninhados), é possível referenciar o índice do FOR LOOP externo dentro do 
bloco de comandos do FOR LOOP interno, mesmo que ambos os índices 
tenham o mesmo nome. Neste caso é necessário acrescentar um rótulo ao 
FOR LOOP. Observe sua utilização no exemplo a seguir, que implementa o 
cálculo do fatorial para uma faixa de números pares entre dois limites com o 
comando FOR LOOP. 

Para melhorar a clareza e entendimento dos programas desenvolvidos, 
recomenda-se a utilização de nomes distintos e autoexplicativos para os 


índices tanto de FOR LOOP individuais quanto aninhados. 
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DECLARE 
lim inf NUMBER; 
PAR 
lim sup NUMBER; ®© 
fatorial NUMBER; 
n NUMBER; 
BEGIN 


-- Calcula os fatorial dos números pares >= lim inf <= lim sup usando FOR. 
lim inf := 0; lim sup := 13; 


FOR i IN lim inf .. lim sup LOOP 
CONTINUE WHEN MOD(i, 2) <> 8; 
fatorial := 1; 
-- Só é necessário qualificar índices de loops externos e caso haja 
-- coincidência de nomes. 


FOR i IN 2 .. loop externo,à LOOP 
fatorial := fatorial * i; 

END LOOP; 

-- Melhorando a exibição do resultado 

DEMS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de ' || To cHar(i, '99') || " é' 
|| TO CHaR(fatorial, '999G999G999G999G999')); 

END LOOP; 
END; 


O resultado após a execução é mostrado a seguir. 


O fatorial de é 1 
O fatorial de 2é 2 
O fatorial de 4é 24 
O fatorial de 6Gé 720 
O fatorial de sé 42.320 
O fatorial de 16 é 3.628.800 
O fatorial de 12 é 475.001.600 


A maioria das linguagens de programação que implementam o comando FOR 
permitem definir o valor do incremento. Em PL/SQL, o incremento é sempre 
igual a 1 (ou —1, no caso de REVERSE). Os exemplos a seguir mostram como 


gerar a sequência 1, 3, 5, 7, 9 em Python e em Java: 


Python Java 
for x in range(1, 18, 2): for (inti=1,51i<9%1=-1i+71 
print(i) System.out.printin(i); 


Pode-se simular incrementos diferentes utilizando-se a função MOD (resto da 
divisão inteira). No último exemplo apresentado, o comando CONTINUE 
WHEN MODf(i, 2) <> 0, colocado imediatamente após o FOR LOOP, emula um 
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incremento igual a 2. De forma geral, para emular um incremento igual a n, 
deve-se utilizar CONTINUE WHEN MODf(i, n) = MOD(limite inferior, n, © 
solução acima funciona apenas para limites inferior, superior e incremento 


positivos. Veja a sua utilização no exemplo a seguir. 


DECLARE 
Lin iof NUMBER; 
lim sup NUMBER; 
incremento NUMBER; 


BEGIN 
-- Emulando incrementos diferentes de 1 para o comando FOR 
lim inf := 5; lim sup := 34; incremento := 4; 


FOR i IN lim inf .. lim sup LOOP 
CONTINUE WHEN MOD(i, incremento) <> MOD(lim inf, incremento); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(i); 
END LOOP; 
END; 


O resultado após a execução é mostrado a seguir. 


COMANDO WHILE 
O comando WHILE executa um bloco de comandos enquanto uma 


determinada condição for verdadeira. Sua forma geral é: 
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bloco de comandos: ® 
[EXIT [rótulo] [WHEN condição]: ] 
[CONTINUE [rótulo] [WHEN condiç 
[G0TO rótulo; ] 

END LOOP [«<rotulo while: 


Curi 
a 

E 

ka = 


O bloco de comandos é executado enquanto condição for verdadeira. Se 
condição for inicialmente falsa, o programa continua a partir do comando 
imediatamente após o END LOOP. No exemplo a seguir, a função fatorial é 


implementada utilizando-se o comando WHILE. 


DECLARE 
n NUMBER; 
i NUMBER; 
fatorial NUMBER := 1; 
BEGIN 
n i=6; 
EP 
WHILE i > 1 LOOP 
fatorial := fatorial * i; 
s RES: P 
END LOOP; 
DBMS_OUTPUT.PUT_LINE('O fatorial de ' || TO_CHAR(n, '99') || "é" 
|| TO CHAR(fatorial, '999G999G999G999G999")); 
END; 


O resultado após a execução é mostrado a seguir 


O fatorial de 6Gé 720 


Pode-se utilizar o comando WHILE para emular o comando FOR com 
incrementos diferentes de 1 e —1. Deve-se tomar cuidado apenas com a 
atribuição de valores a lim inf e lim sup para que se possa emular 
corretamente o comando FOR com e sem a cláusula REVERSE. Veja o 


exemplo a seguir. 
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DECLARE 
im à NUMBER; 
lim sup NUMBER; ®© 
incremento NUMBER; 
ordem BOOLEAN; 
BEGIN 


-- Comando WHILE emulando o comando FOR com (ordem = TRUE) e sem (ordem = F) 
-- à cláusula REVERSE e com qualquer valor de incremento (incrementos para o 
=>. FOB com REVERSE devem ser negativos). 
:= -1; lim sup := -35; incremento := -4; ordem := TRUE; 
WHILE TRUE LOOP 
EXIT WHEN CASE ordem WHEN TRUE THEN lim inf < lim sup ELSE lim inf > lim sup END; 
j corresponde ao índice do FOR. 
DENE _OUTPUT.PUT_LINE(lim_inf); 
lim. inf := Lim inf + incremento; 
END LOOP; 
END; 


A seguir, os resultados apresentados após a execução, para diversos valores 
de lim. inf, lim sup, incr e ordem. 


= lim inf := 5; lim inf := 34; lim inf := -5; lim inf := -35; | lim inf := -1; 
Jin sup := lin syg := 34; Lin syp := 5; j = 34; Jin sup := -1; JÂn sup := -35; 
Ançr i= 4; AnCri= 4; incr: = -4; Ancri= 4; AnCri= 4 Ancri= -4; 
ordem := FALSE; ordem := TRUE; ordem := TRUE; ordem := FALSE; ordem := FALSE; ordem := TRUE; 
5 34 -5 -35 -1 
9 30 -1 -31 -5 
13 26 3 -27 -9 
17 22 7 -23 -13 
21 18 11 -19 -17 
25 14 15 -15 -21 
29 10 19 -11 -25 
33 6 23 -7 -29 
27 -3 -33 
31 


O comando WHILE testa a condição antes de cada execução do bloco de 
comandos. Em algumas situações, deseja-se que o bloco de comandos seja 
executado pelo menos uma vez e que a condição seja testada ao final. 
Algumas linguagens implementam o comando DO bloco_de_comados UNTIL 


condição, onde o bloco de comandos é executado até que condição seja 
verdadeira. 


Bloco LOOP ... UNTIL condição Trecho equivalente utilizando WHILE 


LOOP WHILE TRUE LOOP 


UNTIL condição; EXIT WHEN condição; 


END LOOP; 
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As mesmas restrições aos comandos EXIT, CONTINUE e GOTO se aplicam ao 
WHILE. © 


A decisão de que comando utilizar depende da situação. Como regra geral, 
utilizam-se os comandos LOOP e WHILE quando não se sabe quantas vezes 
o bloco de comandos deverá ser executado, sendo que, para o LOOP, o bloco 
de comandos será executado pelo menos uma vez. Já o comando FOR deve 
ser utilizado quando se deseja que o bloco de comandos seja executado um 
determinado número de vezes. 

Embora os comandos de repetição, juntamente com os comandos EXIT, 
CONTINUE e GOTO ofereçam uma enorme flexibilidade, eles também podem 
se tornar uma grande dor de cabeça se algumas diretrizes não forem 


observadas. São elas: 


e Utilize variáveis (e índices) com nomes intuitivos. Vários exemplos 
apresentados ao longo do texto utilizam variáveis com nomes genéricos (i, 
j, k etc.). No entanto, são trechos muito pequenos de programa que cabem 
facilmente em uma única tela de um editor de textos. Lembre-se que você 
ou outras pessoas deverão manter o programa no futuro. Não faz 
diferença, em termos de desempenho, o tamanho do nome da variável. 
Todas as referências às variáveis declaradas se tornam endereços de 


memória após a compilação; 


e Existe uma máxima em programação estruturada que diz “uma única 
entrada e uma única saída” Isto significa que os programas (e suas 
estruturas de controle) devem ter pontos únicos de entrada e saída. Para 
os comandos de repetição, há sempre uma única entrada, mas pode haver 


muitos pontos de saída. Evite isto sempre que possível; 
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e Evite usar o comando GOTO. É muito fácil perder o controle do programa 
com GOTO; 


e Não utilize os comandos EXIT, EXIT WHEN, CONTINUE e CONTINUE 
WHEN com o comando FOR. O comando FOR existe para que o bloco de 
comando seja repetido um número determinado de vezes; 

O mesmo se aplica ao comando WHILE. Inclua na condição a lógica que 


seria utilizada com o EXIT; 


e Utilize rótulos para nomear comandos de repetição e seus respectivos END 
LOOP, principalmente em programas grandes, com muitos comandos 
aninhados. É muito ruim ter que acompanhar o início e fim de blocos de 


comandos, principalmente se você tiver que rolar a tela várias vezes; 


e Coloque um comentário após o END IF com a condição testada no 


respectivo IF; 


e Comente o programa, principalmente aqueles que implementam algoritmos 


geniais, porém pouco intuitivos. 
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Procedimentos, Funções e Packages 


PROCEDIMENTOS ARMAZENADOS (STORED PROCEDURES) 


Um procedimento armazenado, também conhecido como stored 
procedure, é um bloco PL/SQL identificado, reutilizável, armazenado 
como um objeto no banco de dados. Diferentemente dos blocos 
anônimos, um procedimento pode ter parâmetros de entrada, saída 
ou entrada/saída. Sua forma geral é: 


CREATE [OR REPLACE] PROCEDURE nome procedimento {{ 
[ncme1] [IN | OUT | IM OUT] tipol [DEFAULT valeriF 
[none2 [IN | OUT | IN OUT] típo2 [DEFAULT valor2T . . .3] 
(15 | 45} 
[SEÇÃO de DECLARAÇÃO] 
BEGIN 
[SEÇÃO de EXECUÇÃO] 
[EXCEPTION] 
[SEÇÃO de TRATAMENTO DE EXCEÇÕES] 
END; 


O comando CREATE PROCEDURE cria a stored procedure. Após o 
nome, há uma relação de parâmetros entre parênteses. Se não 
houver parâmetros declarados, os parênteses devem ser omitidos. 


Cada parâmetro declarado pode ser de entrada (IN), de saída (OUT) 
ou de entrada e saída (IN OUT). Se não for especificado, o 
compilador assume como parâmetro de entrada (IN). A execução da 
procedure termina quando é encontrado o comando RETURN ou o 
END do bloco principal. O exemplo a seguir cria a stored procedure 
fatorial proc, que retorna o fatorial do número inteiro n. 
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CREATE OR REPLACE PROCEDURE fatorial proc ( 
n IN NUMBER, 


fatorial OUT NUMBER 
© 


Is 


BEGIN 
fatorial := 2; 
FOR à IN 2... n LOOP 
fatorial := fatorial * i; 
END 100P; 
END; 


-- Bloco anônimo que chama a procedure fatorial proc 
DECLARE 
fatorial NUMBER; 
BEGIN 
FOR i IN 6 .. 16 t00P 
fatorial proc(i, fatorial); 
DS8MS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de * | TO CHAR(i, '901) |)" é 
ii TO CHAR(fatorial, '999G999G9096999G999' )); 
END 1002; 
END; 


Na procedure fatorial proc, foram declarados 2 parâmetros, um de 
entrada, n, e outro de saída, fatorial, que retorna o valor calculado 
para o bloco que chamou a procedure. O resultado, após a execução 
do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


O fatorial de 5 é 720 
O fatorial de 7 é 5.00 
O fətorizl de 8 é 46.326 
O fatorial de Gé 362.886 
O fatorial de 18 é 3.628.800 


No exemplo a seguir, a procedure swap troca o conteúdo de duas 
variáveis do tipo VARCHAR2. Ambos os parâmetros são do tipo IN 
OUT, fornecendo os valores para a procedure e retornado o 
resultado. Observe que não é necessário definir o tamanho do tipo 
VARCHAR?2 para os parâmetros a e b (na realidade, não é permitido). 
Isto vale para todos os tipos em que é possível definir o tamanho. 
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CREATE OR REPLACE PROCEDURE swap ( 
a IN OUT VARCHAR?, 


b IN OUT VARCHARZ 
© 


-- Troca os conteúdos de a e b. 


I5 

c VARCHARZ(200); 
BEGIN 

E is-35 

e E sf 

b isti 
END; 


- Bloco arôrimo que chama a procedure swap. 
DECLARE 
a VARCHARZ(168); 
b VARCHARZ( 160); 


BEGIN 
a i= 'primeira'; b = ‘segunda’; 
DBMS OUTPUT.PUT tINE('aAntes: a= i| ail? b= i| b 
swap(a, b}; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(' Depois: a =" |f a]l b=*[ib); 
swap(a, b}; 
DBMS OUTPUT.PUT tINE('Mais ainda: a = 'ilail'b="i|b); 
END; 


O resultado, após a execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


Antes. a = primeira b = segunda 
Depois: a = segunda b = primeira 
Mais ainda: a = primeira b = segunda 


Deve-se executar o bloco de criação da procedure antes de qualquer 
referência a ela para que seja armazenada no banco de dados e 
passe a “existir. Após sua criação, a procedure pode ser visualizada 
no explorador de objetos do SQL Developer. 
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Connections 
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H-B Functions. O do 


A alteração de uma procedure é simples. Ao clicar sobre o seu nome, 
no explorador de objetos, uma janela de edição é aberta. Basta fazer 
as alterações e clicar em Compile que as alterações são verificadas 
e, não havendo erros, a nova versão é armazenada. Na figura a 
seguir é mostrada a janela de edição do SQL Developer com a 
indicação do comando Compile. 


EB Oracle SQL Developer: Procedure C&ESUPER.INSERE CLIENTEGSUPER 


RETERZ7 


limite_credito IN NUMBER, 
qtd_linhas OUT INT) 


INSERT INTO clientes (cliente_id, empresa, rep_id, limite_credito) 
10 VALUES (cliente_id, empresa, rep_id, limite_credito); 
11 SELECT COUNT(*) INTO qgtd linhas FROM clientes; 


Pode-se remover uma procedure de duas formas: através do 
comando DROP PROCEDURE nome ou no explorador de objetos, 
clicando com o botão direito do mouse sobre a procedure e 
selecionando DROP. 


Os parâmetros declarados na definição da procedure são 
chamados de parâmetros formais, enquanto aqueles utilizados na 
chamada da procedure são chamados de parâmetros atuais. No 
momento de chamada de uma procedure e antes de sua execução, 
os parâmetros atuais devem ser mapeados nos parâmetros formais. 
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Na chamada de uma procedure, os parâmetros atuais (%) iem 
ser associados aos formais pela posição (referência posicional) ou 
associando-os explicitamente (referência por nome) 


Na referência posicional, a associação é feita pela ordem dos 
parâmetros atuais na chamada. Nesta forma, a quantidade e os tipos 
dos parâmetros atuais devem ser iguais aos dos parâmetros formais. 
Esta é a forma utilizada nos exemplos anteriores. 


Na referência por nome, a associação é feita utilizando-se a 
notação parâmetro formal => parâmetro atual A ordem e 
quantidade de parâmetros atuais não precisam ser iguais às dos 
formais. Deve-se tomar cuidado, porém, para que sejam atribuídos 
valores padrão aos parâmetros não obrigatórios. Além disto, não é 
permitido referências por nome antes de referências posicionais. No 
exemplo a seguir, o bloco anônimo chama a procedure fatorial 
utilizando as duas formas de passagem de parâmetros. 


-- Bloco anônimo que chama a procedure fatorial prec. 
DECLARE 
fatorial NUMBER; 
BEGIN 
FOR i IN 6 .. 18 LOOP 
-- Todas as quatro formas de chamada estão corretas e são eguivalentes 
fatorial proc(i, fatorial); 
fatorial proc(n => i, fatorial => fatorial); 
fatorial proc(i, fatorial => fatorial); 
fatorial proc(fatorial => fatorial, n => 1); 
D8MS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de * |Í TO CHaRti, '99') |" é: 
ii TO CHAR(fatorial, '999G999G909C9599G99S' )); 
END 1002; 
END; 


Uma procedure pode chamar outras procedures e até a si própria. 
Nesta última situação, a procedure é dita recursiva. Deve-se tomar 
muito cuidado com procedures recursivas para que elas não fiquem 
se chamando indefinidamente. Toda procedure recursiva deve ter 
uma condição de saída. 
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Considere o fatorial de um número n. Pela definição 
“tradicional; n = n:(n-1) -(n-2)-...: 2-1. Pode-se definir DD orial 
de forma recursiva: n! = n- (n — 1)!l. O exemplo a seguir implementa 
recursivamente a função fatorial proc rec. 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE fatorizl proc rec ( 
n IN NUMBER, 
fatorial OUT NUMBER 


) 
Is 
BEGIN 
IF n = 2 THEN 
--21=2 
fatorial := 2; 
ELSE 
-- Calcula {r — 1)! 
fatorial proc recír - 1, fatorial); 
fatorial := n * fatorial; 
END IF; 
END; 
-- Bloco anônimo que chama fatorizl proc rec 
DECLARE 
fatorial NUMBER; 
BEGIN 
FOR i IN 6 .. 18 too? 
-- Todas as cuatro formas Ge chamada estão corretas e são ecuivalentes 
fatorial proc recti, fatorial); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de * |Í TO CHaRti, '99') |" é: 
ii TO CHaR( fatorial, '9996999G9996999G999' )): 
END 100P; 
END; 


O resultado, após a execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


O fatorial de Sé 728 
O fatorial de 7 é 5.040 
O fatorizl de 8 é 46.326 
O fatorizl de Sé 362.886 
O fatorial de 180 é 3.628.800 


FUNÇÕES ARMAZENADAS OU DEFINIDAS PELO USUÁRIO 
(STORED FUNCTIONS) 


Uma função definida pelo usuário é muito similar a uma procedure 
exceto pelo fato de que a função retorna um valor. Sua forma geral é: 
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CREATE [OR REPLACE] FUNCTION nome Função { 
[romel] [IN | OUT | IN OUT} tipol [DEFAULT valort]] 
iromeZ [IN | OUT | IN QTI tino2 (DEFAULT valor2]] . . .) 
RETURN tipc reterno ®© 
ils | AS} 
[SEÇÃO de DECLARAÇÃO] 
BEGIN 
[SEÇÃO de EXECUÇÃO] 
[EXCEPTION] 
[SEÇÃO de TRATAMENTO DE EXCEÇÕES] 
END; 


A declaração de parâmetros e as seções obrigatórias e opcionais são 
idênticas às de uma procedure. O tipo retorno define o tipo do valor 
retornado e pode ser qualquer tipo válido em PL/SQL. O comando 
RETURN deve ser utilizado para encerrar uma função, retornando o 
resultado ao chamador. Um erro ocorre se a execução chegar ao 
END do bloco principal. 


O valor retornado pela função deve ser compatível com o tipo 
declarado. O compilador PL/SQL faz automaticamente a conversão 
de tipos, quando possível. Por exemplo, um valor FLOAT retornado 
por uma função com tipo declarado de retorno NUMBER é 
automaticamente convertido. Já o retorno de um valor VARCHAR2 


por esta mesma função causará erro. 


Como nas procedures, os parâmetros podem ser passados 
por posição, por nome ou combinando as duas formas. O exemplo a 
seguir implementa a procedure fatorial func através de uma função. 
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CREATE OR REPLACE FUNCTION fatorial func ( 
n IN NUMBER 


) 
RETURN NUMBER ®© 


I5 
fatorial NUMBER [= 1; 
BEGIN 
FOR à IN 2... n tOOP 
fatorial := fatorial * i; 
END LOOP; 
RETURN fatorial; 
END; 


-- Bloco anônimo que chama fatorial func rec 


BEGIN 
FOR i IN 6 .. 18 LOOP 
D8MS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de * |Í TO CHAR(i, '90) |)" é! 
ii TO CHaR(fatorial func(i), '9996999G999G999G999' )); 
END tODP; 
END; 


O resultado, após a execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


O fatorial de Sé 728 
O fatorial de 76 5.00 
O fətorizl de Ré 46.326 
O fatorial de Sé 362.886 
O fatorial de 180 é 3.628.800 


Assim como ocorre com as procedures, as funções também podem 
ser recursivas. O exemplo a seguir apresenta a função 
fatorial func rec, que calcula o fatorial de um número inteiro, 
implementada através de uma função recursiva. 


CREATE OR REPLACE FUNCTION fatorial func rec { 
n IN NUMBER 
) 
RETURN NUMBER 
I5 
BEGIN 
IF n = 2 THEN 
RETURN 2; 
ELSE 
RETURN n * fatorial func rec(n - 1); 
END IF; 
END; 


-- Bloco anônimo que chama fatorial func rec 


BEGIN 
FOR à IN 6 .. 16 LOOP 
D8MS OUTPUT.PUT LINE('O fatorial de * |! TO CHAR(i, '909') |) éti 
TO cHaR(fatorial furmc recíi), '999G999C95969956G999')): 
END LOOF; 
END; 


O resultado, após a execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 
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O fatorial de 5 é 720 
O fatorial de 7 é 5.040 


O fatorial de 8 é 48.326 
O fatorial de Sé 362.880 ®© 


O fatorial de 18 é 3.628.800 


Como procedures e funções são objetos armazenados no banco de 
dados, o seu escopo é o banco de dados onde foram definidas. 
Deve-se tomar cuidado para não utilizar identificadores repetidos 
(nomes) para procedures e funções. 


Alteração e exclusão de funções são feitas da mesma forma 
que em procedures, através do explorador de objetos ou através do 
comando DROP FUNCTION. 


O QUE SÃO PACOTES (PACKAGES)? 


Packages são objetos que agrupam elementos da linguagem PL/SQL, 
tais como variáveis, constantes, tipos, cursores e subprogramas, que 
guardam relação entre si. Packages se assemelham a módulos de 
algumas linguagens de programação, como Python. O uso de 
packages oferece ao desenvolvedor inúmeras vantagens: 


1. Modularidade. Packages “empacotam” itens que 
guardam relação lógica entre si, além de oferecerem uma 
interface simples ao desenvolvedor. O entendimento da 
função de cada item de uma package é mais simples, 
agilizando o desenvolvimento de aplicações; 


2. Isolamento de detalhes. Uma package possui duas 
partes: especificação (interface) e corpo (implementação da 
lógica). Apenas a sua especificação é exposta aos 
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desenvolvedores, escondendo detalhes de implementação 
desnecessários ou mesmo confidenciais; 


3. Objetos globais e persistentes. Todos os objetos 
declarados na especificação de uma package são globais ao 
esquema ao qual pertencem. Todos os objetos do esquema 
podem referencia-los. Além disto, as variáveis e cursores 
globais de uma package têm seus valores preservados ao 
longo da sessão. 


A especificação de uma package envolve a declaração de objetos 
que serão expostos aos desenvolvedores. Nela, apenas aquilo que é 
necessário saber a respeito dos objetos é declarado. A declaração 
de procedures em uma package, por exemplo, só contém a relação 
de parâmetros (e seus tipos). No exemplo a seguir, é mostrada a 
declaração de uma package que implementa duas funções úteis: 
inverte e localiza. A primeira, inverte(texto), recebe como parâmetro 
de entrada texto do tipo TP STRING, declarado dentro da própria 
package, retornando o seu conteúdo invertido. A diretiva SUBTYPE 
define um novo tipo a partir de um tipo atômico (no caso 
VARCHAR2). A segunda função, localiza(padrão, texto, inicio, 
direção) retorna a posição da primeira ocorrência de padrão em 
texto, a partir da posição inicio. Até aí nenhuma novidade. A função 
pré-definida INSTR() faz exatamente isto. A diferença está no 
parâmetro direção, que define se a busca será feita da esquerda para 
a direita (padrão nas funções de busca) ou na direção oposta. [1] No 
próprio corpo da função há vários comentários que descrevem a sua 
implementação. 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE pxg string func AS 
-- Declaração de objetos gue serão expostos ao mundo exterro 
SUBTYPE tp string IS VARCHARZ (1806); 
-- Protótipcs (parômetros e tipo retornado) de funções e procedimentos expestos 30 mende ®© C 
FUNCTION inverte ( 
texto IN tp string 


) 
RETURN tp string; 


FUNCTION localiza ( 
paúrso IN tp strirg, 
texto IN tp string, 
ínício IM NUMBER, 
direcao IN BOOLEAN 


) 
RETURN tp string; 
END pk string func; 


Observe que, na especificação da package, apenas as informações 
para chamada de funções e os tipos declarados estão disponíveis. 
Com estas informações, é possível aos desenvolvedores escreverem 
programas que utilizam estes objetos. 


O corpo da package é declarado através do comando CREATE 
PACKAGE BODY, utilizando-se o mesmo nome utilizado em sua 
especificação. Nele, a lógica das funções e procedures são 
implementados. No exemplo a seguir, é mostrada a declaração do 
corpo da package PKG STRING FUNC. 
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create or replace PACKAGE 80DY pkg string func AS 
-- Implementação da lógica de funções e procedures 


FUNCTION localiza É ®© 


padrao IN TP STRING, 
texto IN TP_STRING, 
inicio IN NUMBER, 
direcao IN BOOLEAN 


) 
RETURH 
NUMBER 
Is 
odr Tº STRING := padrao; 
txt Tº STRING := texto; 
ini NUMBER := inicio; 
tam pêr NUMBER := LENGTH(pedrao); 
tam txt NUMBER := LENGTHCtexto); 
ind NUMBER ; 
achos BOOLEAN := FALSE; 
-- Procure padrao (o gue procurar} em texto fonde procurar) a partir 
-- ġa posição inicio. Direcao defire se a busca será da esgwerda pera 
-- a direita (TRUE) ou da direita para a esquerda (FALSE). 
-- Retorrs a posição da primeira ocorrência de nadrão em texto. 
-- Condições Ce erro (retorna -2): tamanho(vacrao) + ínicio - 2 > 
-- tamanho(texto), inicia <= €, padrao = '' 
BEGIN 
-- Verifica concições de erro 
IF Ctam ocr + ini - 1 > tam txt) OR (ini <= 0) OR (tam por = 8) THEN 
RETURN -25 
END IF; 
-- Se direcao = FALSE, inverto padrao e texto e ajusto inicio. Procurar 
-- um padrão em uma string da direita para s esquerda é a mesma coisa que 
-- o padrão invertido, na string invertida, da esquerda para a direita. 
-- Só é preciso ajustar a posição de inicio da busca. 
IF NOT direcao THEN 
pdr = inverte(padrao); 
txt := inverte(texto); 
ini := tam txt - inicio + 2 - tam pdr + Es 
END IF; 
-- Bjuste o início para otimizar a busca. 
ind := LEAST(ini, tam txt - tam pdr + t}; 
WHILE NOT achou AND ind <= tam txt - tam pdr + 2 LOO? 
IF SUBSTR(txt, ird, tam pdr) = pdr THEN 
achou := TRUE; 
ELSE 
ind := ind + i; 
END IF; 
END LOOP; 
-- Ajusta a posição retormada em função da direção da busca 
IF achou AND direcao THEN 
RETURN ind; 
ELSIF achou AND NOT cirecao THEN 
RETURN tam txt - ind + 1 - tam por + i; 
ELSE 
RETURN 8; 
EMD IF; 
END; 


FUNCTION inverte ( 
texto IN TP STRING 


) 
RETURN 

TP STRING 
IS 

i MIMBER; 


tam MIBER; 
texta invertido TP STRING := ''; 


Observe que não é necessário repetir as declarações de variáveis e 
tipos, já que estes foram completamente definidos na especificação 
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da package. Tampouco as funções e procedures devem ser 
colocadas na mesma ordem em que aparecem na especificaç © 


Referências a objetos especificados em uma package utilizam a 
notação de ponto: nome package.objeto. 


No bloco anônimo a seguir são utilizados os objetos definidos em 
PKG STRING FUNC. 


BEGIN 
DEMS_OUTPUT. PUT_LINEipkg_string_func.inverte{'abcgefghkiabccefghi')}; 
DBMS OUTPUT.PUT LINEípka string func.inverte('Socorram-me subí ro onibus em marrocos’ W: 
DBMS OUTPUT.PUT LINEipkz string func.localiza('abc', 'abcdefahisacdecgni”, 1, TRUE}; 
DEMS OUTPUT.2UT LINEÍpKs string func.localiza( 'abc', 'ahcdefshiancdefgni', 2, TRUE)); 
DEMS OUTPUT.PUT LIME(pkg string func.localiza('abc', 'zbedefahiancdefgni', 12, TRUE)); 
CEMS OUTPUT.PUT LINE(pke string func. localiza( 'abc”, 'abedefghiancdeteni', 17, TRUEJ); 
DEMS OUTPUT.PUT LINEípkg string func.localiza('abc', 'abcdefghizocdefgni", 1, FALSE)):; 
DEMS OUTPUT.PUT LINEípkg string func.localiza('abc', 'abcdefghizocdetgni", 2, FALSE)): 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(pkz string func.localiza( 'abc', 'abcdefahizocdecgni”, 11, FALSE)); 
DBMS OUTPUT.PUT LINEipkXz string func.localiza('abc', 'abcdefahizacdecgni”, 17, FALSE)); 


O resultado, após a execução é mostrado a seguir. 


ihgfeccbaihgfedcha 

Secerram me subino or ibus em-marrocos 
1 

16 


PERSISTÊNCIA DE VARIÁVEIS EM PACKAGES 


Variáveis podem ser declaradas e inicializadas na especificação de 
packages. Diferentemente do que ocorre com variáveis de 
procedures e funções, que são destruídas quando a execução do 
respectivo programa armazenado termina, variáveis em packages 
são persistentes, ou seja, continuam a existir e mantém seus valores 
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durante toda a sessão corrente. Esta é uma forma de se declararem 
variáveis verdadeiramente globais: qualquer programa exec D na 
sessão pode referenciar estas variáveis. A seguir, são declaradas 
duas variáveis na especificação da package PKG STRING FUNC 
para contabilizar o número de vezes que cada função é executada 
(são mostrados apenas os trechos da especificação e do corpo da 
package que foram alterados). 


CREATE OR REPLACE PACKAGE pxg string func AS 
-- Declaração de cnjetcs que serão expostos 30 mundo exterro 
SUBTYPE TP STRING IS VARCHAR2(1080): 


-- Variáveis globzis 

cramadas inverte NUMBER = 8; 

chamacas localiza NUMBER = @; 

-- Protótipos (parêmetros e tipo retersado) de funções e procedimentos expostos 30 mundo externo 


END pkg string func; 


CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg string func AS 
-- Implementação G3 lógica Ge furções e procedures 


FUNCTION localiza ( 


) 

RETURN 
NUMBER 

IS 


BEGIN 
chamadas localiza [= chamadas loceliza + 1; 


END; 
FUNCTION inverte í 


texto IN TP STRING 


) 
RETURN 

TP STRING 
Is 


EEGIN 
chamadas inverte «= chemadas inverte + 2; 


END; 


END pkz string func; 


A seguir, o mesmo bloco anônimo utilizado no exemplo anterior. 
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BEGIN 
pkz stríng func.chamacas inverte (= 8; 
pkg string func.chamacas localiza i= @; 


DEMS OUTPUT.2UT LINEFÍpkKS string func. inverte('abcdefghiabcaefghi')); 
CEMS OUTPUT.PUT LINE(pkg string func. inverte('Socorram-me subi no onibus em marrocos" 55; 
DEMS OUTPUT.PUT LINEípkg string func.localiza('abc', 'abcdefghizocdetgni', 1, TRUE); 
DEMS OUTPUT.PUT LINEípkg string func.localiza('abc', 'abcdefghizocdetgni", 2, TRUE); 
DBMS OUTPUT.PUT LINEipkXz string func.localiza('abc', 'abcdefanisacdecgni”, 114, TRUEJ); 
DBMS OUTPUT.PUT LINEípkz string func.localiza( 'abc', 'abcdefahiazacdecgni", 17, TRUE)); 
DEMS OUTPUT.PUT LIME(pkEZ string func.localiza( 'abc', 'ahecdefshiancdefgni', 1, FALSE)); 
CEMS OUTPUT.PUT LINE(pkg string func. localiza( 'abc”, 'abedefghiancdeteni', 2, FALSEJ); 
CEMS OUTPUT.PUT LINE(pkg string func. localiza('abc', 'abcdefghiancdefgni*, 11, FALSE)); 
DEMS OUTPUT.PUT LINEípkg string func.localiza('abc', 'abcdefghizocdergni", 17, FALSE)): 
DEMS OQUTPUT.PUT LINE(C'inverte: * |} pkg string func.chamadas inverte || * localiza: 
i| pkg string func.chanadas localiza); 


A primeira vez em que qualquer objeto de uma package é 
referenciado em uma sessão provoca a sua inicialização. Isto faz com 
que a package seja carregada na memória, suas variáveis sejam 
inicializadas e seu código de inicialização seja executado (será visto 
na sequência). Como as duas variáveis globais são inicializadas com 
O, os dois primeiros comandos não seriam necessários se a package 

ainda não tivesse sido referenciada na seção. O resultado, após a 
execução é mostrado a seguir. 


ihgfedcbaihgfedcba 
Socorram me subino on ibus em-marrocos 
$ 

18 

(2) 

-1 

1 

1 

18 

=} 

inverte: & localiza: & 


De fato, a procedure localiza foi cnamada 8 vezes. Mas, no bloco 
anônimo há apenas duas chamadas procedure inverte. Por que o 
contador apresenta o valor 8? Não se esqueça que inverte é 
chamada dentro de localiza quando direção = FALSE. E como o 
contador é incrementado dentro de inverte, são contabilizadas todas 
as chamadas a ela. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/programas-... 16/24 


24/03/2023, 11:30 Descomplica 


OVERLOADING DE PROCEDURES E FUNÇÕES 


© 


Imagine que se deseje criar uma procedure ou função que aceite 
diferentes quantidades ou tipos de argumentos, mas que implemente 
basicamente a mesma lógica. A solução imediata seria a criação de 
diferentes versões, uma para cada tipo/quantidade de parâmetros, 
porém todas com a basicamente a mesma lógica. O problema surge 
quando forem necessárias alterações na lógica das várias versões. 
Simplesmente todas elas deverão ser alteradas. A solução este 
problema é utilizar overloading. 


Overloading é a possibilidade de se declarar procedures ou funções 
com o mesmo nome, porém com quantidades e/ou tipos de 
parâmetros diferentes. Overloading é permitido dentro de packages, 
mas não para procedures ou funções individuais. O compilador 
escolhe que versão será utilizada em função da quantidade/tipo dos 
parâmetros atuais. No exemplo a seguir, são definidas 4 funções 
soma, que retornam a soma dos dois parâmetros de entrada, se 
ambos forem de tipos numéricos, e a concatenação de ambos, caso 
contrário. 
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) RETURN x || y; 
RETURN VARCHARZ; END; ® 
FUNCTION soma ( FUNCTION soma ( 
x IN VARCHAR2, x IN NUMBER, 
y IN NUMBER y IN VARCHAR2 
) ) 
RETURN VARCHAR2; RETURN VARCHAR2 IS 
END soma_tudo; BEGIN 


RETURN soma(TO_CHAR(x), y); 


END; 


FUNCTION soma ( 
x IN VARCHAR2, 
y IN NUMBER 

) 

RETURN VARCHAR2 IS 


BEGIN 


RETURN soma(x, TO CHAR(y)); 
END; 


END soma tudo; 


Observe que as quatro versões possuem parâmetros com tipos diferentes. 
Observe também que é possível chamar soma de dentro de soma, sem que 
isto signifique que a função seja recursiva. O bloco anônimo a seguir 


exemplifica o uso das quatro versões. 


BEGIN 
DBMS OUTPUT.PUT tINE('3 + 4 = © || soma tudo.soma(3, 4)); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(!U3!! + Up = | sema tudo.sema('3', A'Y} 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('3 + ' t |] soma tudo.soma('3', '4'5); 
DBMS QUTPUT.PUT LINEÇ'!'3!! * |f soma tudo.soma('3", '4'5); 


t: 


+ la 
mom E 


END: 
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O resultado, após a execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


© 


OBJETOS PRIVADOS E INICIALIZAÇÃO 


Packages permitem a criação de objetos privados, visíveis apenas a 
procedures e funções em seu interior. Estes objetos devem ser 
declarados apenas no corpo da package, já que tudo que é 
declarado em sua especificação é visível externamente. 


É possível também criar um trecho de código no corpo da package 
que seja executado uma única vez no momento em que a package é 
referenciada pela primeira vez. 


No exemplo a seguir, os dois contadores de chamada serão 
declarados como privados e seus valores iniciais serão atribuídos 
pelo código de inicialização. E para que o mundo externo tenha 
acesso a eles, serão criadas duas funções, get continverte e 
get contlocaliza que retornam os valores dos respectivos 
contadores (no corpo da package, são mostradas apenas a 
declaração das variáveis privadas e a implementação das duas novas 
funções). 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE pXg string func AS 
-- Declaração de objetos que serio expostos ao mundo exterro 
SUBTYPE TP STRING IS VARCHARZ(1000); 

-- Protótipos (parâmetros e típo retornado) de Funções e procedimentos expostos ao mung ®© o 

END pkg string func; 

CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pxg string func AS 
-- Estas duss variáveis são locais à package 
cFramadas inverte NUMBER = @; 
chamadas localiza NUMBER := 8; 

-- Implementação da lógica de funções e procedures 
FUNCTION localiza ( 
FUNCTION get cont inverte 
RETURN 

NUMBER 
IS 
EEGIN 

RETURN chamades_irverte; 
END: 
FUNCTION get cont localiza 
RETURN 

NUMBER 
Is 
BEGIN 

RETURN chamadas localiza; 
END; 

END pkz string func; 


TRATAMENTO DE EXCEÇÕES EM PACKAGES 


Erros de execução podem ocorrer em qualquer parte de um 
programa, inclusive durante a inicialização de uma package. Para 
isto, é possível incluir uma seção de tratamento de exceções em 
packages, após o código de inicialização. Esta seção capturará todos 
os erros exceto aqueles gerados durante a atribuição de valores 
padrão a variáveis e constantes. Por isto, é recomendável que toda 
atribuição de valores iniciais seja feita pelo código de inicialização. 
Por exemplo, no lugar de chamadas inverte NUMBER := O, deve-se 
declarar a variável sem atribuição de valor padrão (chamadas inverte 
NUMBER) e atribuir o valor padrão depois (NUMBER := 0), no código 
de inicialização. No exemplo a seguir é feita a atribuição de um literal 
com 3 caracteres a uma variável VARCHAR2(2) em sua declaração. 
Isto causará um erro não tratado (no corpo da package, é mostrada 
apenas a declaração desta variável e o código de inicialização com a 
seção EXCEPTION). 
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CREATE OR REPLACE PACXAGE S0DY pkg string func AS © 
-- Estas dvas variáveis sřo loceis 3 packege 
chamadas irverte NUMBER i= @; 
chamadas localiza NUMBER = 8; 
vai Gar erro VARCHAR2(2) :=' ERRO"; 
-- Implementação da lógica de funções e procedures 
FUNCTION localiza ( 


FUNCTION get cort inverte 
RETURN 

RIMBER 
Is 
BEGIN 

RETURN chamadas inverte; 
END; 


FUNCTION get cort localiza 
RETURN 
NUMBER 
IS 
BEGIN 
RETURN chamadas localiza; 
END; 
-- Aqui ficam c códizo de inicialização e a seção «e tratamerto de exceções. 
BEGIN 
NULL; 
EXCEPTION 
WHEN OTHERS THEN 
DSMS OUTPUT.PUT LINE( "Erro curante a inicialização de PKG STRING FUNC.'); 
END pxg string func; 


O bloco anônimo a seguir provocará erro (ORA-06502 Value Error) na 
primeira referência à PKG STRING FUNC. 


BEGIN 
DREMS OUTPUT.PUT LINEÍnkg string Tunc.irverte('abccefehiabedefgni')): 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(pRg string func.irverte('Socerram-me subi nc onibus em marrecoS" 3): 
DBAS QUTRIT.PUT LINEipKE string func. localiza('abc', 'aocdefgniabcdefgri', 1, TRUE); 
pers OUTSUT.FUT LINE(pxEg string func.loraliza('abr', 'ancdefeniabegefghi', 2, TREEJ); 
BBmS CUTSUIT.PUT LINEÍpkg string func. lorsliza('abr', 'ancdefeniabedefghi', 11, TRUE); 
DBS QUTDUT.PUT LIREÍpke string fer. localize abc’, ‘ebcdefghiabedefgbhi’, 17, FTREEJ); 
DBS CUTPUT.PUT LIKEÍpke string func. localíza('abc', 'ancdefpniabcdefehi”, 1, FALSES); 
DEMS OUTPUT.PUT LINEÍnkg string Tunc.localiza('abc', 'zocaefeniatcdefphi', 2, FALSE): 
BEMS OUTAUT.PUT LINC(pXxg string Tunc.iocaliza('abc', 'ancdefgniabedefghi', 12, FASES); 
DBMS QUTFUT.PUT LINEípkE string func. localiza('abc', 'zocdefgniabcdefgri', 17, FRSE)); 
pars OUTSUYT.PUT LINEC'ievertec ' || pkg strieg furc.get cont inverteçy di localiza: ' | 
pkg strinp func.get cont Jocalize()); 
END; 


Errar report - 

ORA-B6592: PL/SQL: numeric cor value error: character string buffer toc small 
ORA-86512: at “CHHESUPER.PKG STRIRO FURC", lise € 

ORA-B6S12: zt lire 2 


Já no exemplo a seguir, o erro é capturado. 
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CREATE OR REPLACE PACXAGE 50DY pkg string func AS 
-- Estas duas varíáveis sãa locais à package 


chamadas irverte NUMBER; 
cnamadas lccaliza NUMBER; ®© 
vai dar erro VARCHARZ(2); 


-- Implementação da lógicz de funções e procedures 


-- Aqui ficam o códizo de inicialização e a seção ce tratamento de exceções. 


BEGIN 
chamadas irverte i= @; 
chamedas localiza := 6; 
erro := ‘ERRO’; 
EXCEPTION 


WHEN OTHERS THEN 
DSMS OUTPUT.MiT LINE; "Erro curante a inicialização de PKG STRING FUNC.'»; 
END pxg string func; 


O resultado exibido, após a execução, é mostrado a seguir. 


Erro durante a inicialização de PKG STRING FUNC 
ihgfecchbaihgfedcha 

Socorram me subino or ibus em-marrocos 
1 

18 

a 

-1 

1 

i 

18 

=f 

inverte: & localiza: & 


Pelo fato de o erro ter sido tratado, ele não é propagado e a execução do 


bloco anônimo pode continuar. 


Atividade Extra 


A linguagem PL/SQL possui diversas funções pré-definidas (built in 
functions) que são muito úteis no dia-a-dia do desenvolvedor de 
bancos de dados. Pesquise as funções que são oferecidas, 
principalmente aquelas de lidam com texto (strings) e datas. Se 
considerar que alguma(s) delas lhe será útil no futuro, inclua-a como 
um atalho ou snippet de código. 
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E Vocês podem pensar que nunca precisarão procurar padrões em 
textos da direita para esquerda. Eu mesmo achava isto até o dia em 
que precisei desta função e a linguagem que eu estava utilizando não 
dispunha de uma. Eu mesmo tive que desenvolvê-la. 


Ir para exercício 
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Integração SQL - PL/SQL 


A linguagem SQL (Structured Query Language) é um padrão em 
bancos de dados relacionais. Ela é uma linguagem de domínio 
específico (DSL - Domains Specific Language), isto é, ela foi criada 
com o propósito específico de manipular objetos em bancos de 
dados relacionais. Também é uma linguagem declarativa. Isto 
significa que os “programas” (scripts) em SQL se preocupam em 
definir o “que” e não o “como”. 


A linguagem SQL é dividida em sublinguagens, de acordo 
com o tipo de operação executada. A divisão mais granular define 5 
sublinguagens: 


0 DDL (Data Definition Language) - Utilizada na 
manipulação (criação, alteração, exclusão) de objetos do 
banco de dados (comandos CREATE, ALTER e DROP); 


© DML (Data Manipulation Language) — Utilizada para 
manipulação do conteúdo de objetos do banco de dados, 
ou seja, os dados propriamente ditos (comandos INSERT, 
UPDATE e DELETE); 


© DQL (Data Query Language) — Utilizada na consulta 
dados (comando SELECT); 


0 TCL (Transaction Control Language) - Utilizada no 
controle de transações (comandos SET TRANSACTION 
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START TRANSACTION, COMMIT, ROLLBACK eœ 
SAVEPOINT); ®© 


® DCL (Data Control Language) - Utilizada no controle 
da segurança dos dados, atribuindo permissões e privilégios 
de usuários (comandos GRANT, REVOKE e DENY). 


Pelo fato de ter sido desenvolvida especificamente para “rodar’ em 
um SGBDR, a linguagem PL/SQL se integra de forma muito natural 
com SQL. No entanto, algumas restrições se aplicam. Comandos 
DDL, utilizados na criação, alteração e exclusão de objetos, não são 
permitidos em programas PL/SQL.! Já os comandos DML e DQL, os 
mais utilizados no desenvolvimento de aplicações, são permitidos. 


INCLUSÃO DE REGISTROS 


O comando INSERT é utilizado para a inserção de novos registros em 
uma tabela. Sua forma geral é: 


INSERT [INTO] nome da tabela 
(colunai |, coluna2] ...) 


(VALUES | VALUE) (valor1, [, valor21) [, (valor1, [, valor2]) 


A relação (coluna?, coluna2, ...) é opcional. Quando ela é utilizada, não 
é necessário colocar os nomes de todas as colunas, mas apenas 
daquelas que receberão valores (as demais recebem os valores 
padrão ou NULL). Agora, quando não utilizada, devem ser fornecidos 
valores para todas as colunas, na ordem em que estão na tabela. O 
exemplo a seguir ilustra a utilização do comando INSERT em uma 
procedure. (os scripts SQL para a criação das tabelas encontram-se 
no material de apoio). 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS 
FILME REPETIDO EXCEPTION; 
CAMPO NULO EXCEPTION; ®© 
PRAGMA EXCEPTION INIT(FILME REPETIDO, -1); 
PRAGMA EXCEPTION INIT(CAMPO NULO, -2290); 
END pkg filmes; 


CREATE OR REPLACE FUNCTION inclui filme ( 
filme id NUMBER, 
titulo VARCHARZ, 
diretor VARCHARZ, 
ano NUMBER, 
pais VARCHAR2, 
duracao NUMBER 


) 
RETURN NUMBER 
Is 
ret NUMBER := O; 
-- Inclui novo registro e trata as exceções que podem ocorrer. Retorna 8 
-- {inclusão ok) ou o código do erro (inclusão nok}. 
BEGIN 
-- Para poder retornar ao corpo da função, após o tratamento do erro, 
-- coloca-se o comando INSERT dentro de um bloco. 
BEGIN 
INSERT INTO filmes VALUES (filme id, titulo, diretor, ano, pais, duracao); 
EXCEPTION 
WHEN pkg filmes.FILME_REPETIDO THEN 
ret := -1; 
-- Um campo NOT NULt recebe o calor NULL 
WHEN pkg filmes .CAMPO NULO THEN 
ret := -2298; 
WHEN OTHERS THEN 
ret := SQLCCDE; 
END; 
RETURN ret; 
END; 
DECLARE 
ret NUMBER; 
BEGIN 
ret := inclui filme(t, ‘Caçadores da Arca Perdida','Steven Spielberg',1981,'E.8.4.',115); 
IF ret = 2 THEN 
DBMS CUTPUT.PUT LINE('Inclusão bem sucedida. `}; 
ELSE 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Erro na inclusão: * || ret}; 
END IF; 
END; 


A mensagem 'Inclusão bem sucedida: é exibida após a execução do 
bloco anônimo. 
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É possível a utilização do tipo RECORD no lugar dos campos 
individuais da tabela FILMES tanto na passagem de par“ tros 
quanto no comando INSERT. A procedure inclui filme será colocada 
dentro da package pkg filmes. Além disto, o tratamento de exceções 
foi alterado a fim de retornar ao programa chamador o código e a 


mensagem de erro. A seguir, a versão modificada do exemplo 


anterior. 


CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS 
TYPE tipo reg filmes IS RECORD ( 
filme id filmes.filme id%TYPE, 
titulo filmes.tituloXTYPE, 
diretor filmes.diretorXTYPE, 
ano filmes.ano%TYPE, 
pais filmes.pais%TYPE, 


CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg filmes 
AS 
PROCEDURE inclui_filme ( 
registro IN pkg_filmes.TIPO_REG_FILMES, 
cod_erro OUT NUMBER, 
msg_erro OUT VARCHAR2 


duracao filmes.duracao%TYPE IS 
); BEGIN 
CAMPO NULO EXCEPTION; BEGIN 
PRAGMA EXCEPTION INIT(CAMPO NULO, -2290); cod erro := 0; 
-- Inclui filme. Em caso de erro, retorna INSERT INTO filmes VALUES registro; 
-- O código e mensagem de erro. EXCEPTION 
PROCEDURE inclui filme ( WHEN DUP VAL ON INDEX THEN 
registro IN pkg filmes.TIPO REG FILMES, cod erro := SQLCODE; 
cod erro OUT NUMBER, msg erro := "ID FILME ou TITULO repetido"; 
msg erro OUT VARCHAR2Z WHEN CAMPO NULO THEN 
je cod erro := SQLCODE; 
END pkg filmes; msg erro := "TITULO ou DIRETOR nulo"; 
WHEN OTHERS THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := SQLERRM; 
END; 
END; 


END pkg filmes; 


Observe que, na package, os tipos dos campos do RECORD foram 
definidos de forma diferente. Esta forma é chamada ancoragem de 
tipo e é mais uma boa característica da linguagem PL/SQL, dentro da 
filosofia orientada a modularidade e de esconder do desenvolvedor 
Como cada campo do RECORD 
corresponde a um campo da tabela, nada mais lógico do que atribuir 


detalhes desnecessários. 


ao primeiro o mesmo tipo do segundo. A forma geral é 
tabela.campo% TYPE. Recomenda-se que a ancoragem de tipos 
sempre que possível. 


O bloco anônimo e o resultado exibido após sua execução são 
mostrados a seguir. 
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DECLARE 
registro pkg filmes.TIPO REG FILMES; 
cod erro NUMBER; 
msg erro VARCHAR2 (186); 


BEGIN 
registro.filme id := 4; 
registro.titulo z= '*Noites de Cabíria'; 
registro.diretor [= 'Federico Fellini': 
registro.ano := 1958; 
registro. pais := “Itália; 
registro.duracao [= 110; 


pkg filmes.inclei filme(registro, cod erro, msg erro); 
IF cod erro = 6 THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Inclusão bem sucedida'); 
ELSE 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Erro na inclusão: * || 'orRA* |! TO CHAR(cod erro, 'goese') |i 
t (C ilmsgerro ii 99; 
END IF; 
END; 


Inclusão bem sucedida. 


ALTERAÇÃO DE REGISTROS 


O comando UPDATE é utilizado para alteração de registros existentes 
em uma tabela. Sua forma geral é: 


UPDATE nome_da_tabela 
SET colunal = [valor1 | expressãol | DEFAULT 
,Coluna2 = [valor2 | expressão? | DEFAULT 

[WHERE condição]; 


O valor atribuído pode ser uma constante, uma expressão ou o valor 
padrão para a coluna (DEFAULT). A cláusula SET atribui valores às 
colunas. Se a cláusula WHERE for incluída, apenas o(s) registro(s) em 
que condição for verdadeira serão afetados. Caso contrário, todos 
os registros da tabela serão afetados. O exemplo a seguir ilustra a 
utilização do comando UPDATE (apenas as alterações na package 
serão mostradas). 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS 
TYPE tipo reg filmes IS... 


-- Altera filme por id filme. Em caso de erro, 
-- retorna o código e a mensagem de erro. 
PROCEDURE altera filme ( 
registro filmesXROWTYPE, 
cod erro OUT NUMBER, 
msg erro OUT VARCHARZ 
); 
END pkg_filmes; 


Descomplica 


CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg_filmes 
AS 
PROCEDURE inclui filme ( (1) 


PROCEDURE altera filme ( 
registro filmesXRONTYPE, 
cod erro OUT NUMBER, 
msg erro OUT VARCHAR2Z 

) 

Is 

x NUMBER; 

BEGIN 


BEGIN 
cod erro := 0; 
SELECT COUNT(*) INTO x FROM filmes 
WHERE registro.filme id = filme id; 
IF x = O THEN 
RAISE NO DATA FOUND; 
END IF; 
UPDATE filmes 
SET titulo = registro.titulo, 
diretor = registro.diretor, 
ano = registro.ano, 
pais = registro.pais, 
duracao = registro.duracao 
WHERE filme id = registro.filme id; 
EXCEPTION 
WHEN DUP VAL ON INDEX THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := "ID FILME ou TITULO repetido"; 
WHEN CAMPO NULO THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := "TITULO ou DIRETOR nulo"; 
WHEN OTHERS THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := SQLERRM; 
END; 
END; 
END pkg filmes; 


Observe duas coisas. Primeiro, foi utilizado o tipo filmes%ROWTYPE 
para o parâmetro registro no lugar de TIPO REG FILMES. A 
ancoragem de tipo, neste caso, atribuiu a registro um tipo RECORD 
com a mesma estrutura da tabela filmes. Esta é uma forma muito 
prática de ancoragem de tipos. Segundo, foi incluído o comando 
SELECT INTO antes do UPDATE. A função deste comando é 
simplesmente verificar se o registro a ser alterado existe em FILMES. 
O comando SELECT INTO atribui à variável x o valor retornado por 
COUNT(*). Se este valor for O (não existe o registro), a exceção 
NO DATA FOUND é gerada. 


Uma forma mais compacta pode ser utilizada no comando UPDATE. 
No lugar de se atribuir valores às colunas uma a uma, o comando 
poderia ser escrito da forma a seguir. 
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UPDATE filmes SET ROW = registro WHERE filme id = registro.filme id; 


O identificador ROW indica que todos os campos dos registros 
selecionados pela cláusula WHERE serão alterados, recebendo o 
conteúdo de registro. 


O bloco anônimo e o resultado exibido após sua execução são 
mostrados a seguir. 


DECLARE 
registro filmesXRONTYPE; 
cod erro NUMBER; 
msg erro VARCHARZ(106): 


BEGIN 
registro.filme id := 4; 
registro.titulo := ‘Noites de Cabíria'; 
registro.diretor [= ‘Federico Fellini’; 
registro.arno := 1957; -- este campo foi alterade. 
registro.pais z= "Itália; 
registro.duracao := 118; 


pkg filmes.altera filme(registro, cod erro, msg erro); 
IF cod erro = 6 THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Alteração bem sucedida'); 
ELSE 
DBMS OUTPUT.PUT LINEÇ'Erro na alteração: ' |! "ORA! || TO CHAR(cod erro, 'eeges') || 
t C ilmsgerro || y); 
END IF; 
END; 


Alteração bem sucediga. 


EXCLUSÃO DE REGISTROS 


l4 


O comando DELETE é utilizado para remover registros. Muito 
cuidado: a cláusula WHERE deve ser utilizada para selecionar os 
registros a serem excluídos ou todos os registros da tabela serão 
excluídos. A sintaxe mais comum de DELETE é simples: 
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DELETE FROM nome da tabela 
WHERE condição 


O exemplo a seguir 


Descomplica 


© 


implementa duas versões da função 


exclui registro, utilizando overloading (apenas as alterações na 


package serão mostradas). 


CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS 


-- Exclui filme pelo id filme. 

PROCEDURE exclui filme ( 
filme id filmes.filme id%TYPE, 
cod erro OUT NUMBER, 
msg erro OUT VARCHAR2 

); 

-- Exclui filme pelo titulo. 

PROCEDURE exclui_filme ( 
titulo filmes.titulo%TYPE, 
cod_erro OUT NUMBER, 
msg_erro OUT VARCHAR2 

);END pkg filmes; 


CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg filmes AS 


PROCEDURE exclui filme ( 
filme id IN filmes.filme id%TYPE, 
cod erro OUT NUMBER, 
msg erro OUT VARCHAR2 
) 
IS 
x NUMBER; 
BEGIN 
BEGIN 
cod erro := O; 
SELECT COUNT(*) INTO x FROM filmes 
WHERE filme id = exclui filme.filme id; 
DELETE FROM filmes 
WHERE filme id = exclui filme.filme id; 
EXCEPTION 
WHEN NO DATA FOUND THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := “FILME ID não existe"; 
WHEN OTHERS THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := SQLERRM; 


PROCEDURE exclui filme ( 
titulo filmes.tituloXTYPE, 
cod erro OUT NUMBER, 
msg erro OUT VARCHAR2 
) 
IS 
x NUMBER; 
BEGIN 
BEGIN 
cod erro := 0; 
SELECT COUNT(*) INTO x FROM filmes 
WHERE titulo = exclui filme.titulo; 
DELETE FROM filmes 
WHERE titulo = exclui filme.titulo; 
EXCEPTION 
WHEN NO DATA FOUND THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := 'TITULO não existe"; 
WHEN OTHERS THEN 
cod erro := SQLCODE; 
msg erro := SQLERRM; 
END; 
END; 


END pkg filmes; 


O bloco anônimo e o resultado exibido após sua execução são mostrados a 


seguir. 
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DECLARE 
filme id filmes.filme idXTYPE; 
titulo filmes.tituloBFTyPE; ®© 
cod erro NUMBER; 
msg erro VARCHARZ(100); 
BEGIN 
filme id := 4; 
pkg filmes.exclui filme(filme id, cod erra, msg erro); 
IF cod erro = 8 THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Exclusão bem sucedida'); 


ELSE 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Erro na exclusão: * || 'ORA' || TO CHAR(cod erro, 'eooeo') |i 
“(dl msgerro | 99; 
END IF; 
titulo := *Noites de Cabiria‘; 


pkg filmes.exclui filme(titulo, cod erro, msg erro); 
IF cod erro = & THEN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Exclusão bem sucedida'); 
ELSE 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Erro na exclusão: * || 'crA! || TO CHAR(cod erro, 'eeoea') |i 
“O ĮI msgerro |} 909; 
END IF; 
END; 


Exclusão bem sucedida 


Erro na exclusão: ORA 88180 (TITULO não existe) 


A CLÁUSULA RETURNING 


A cláusula RETURNING INTO, quando usada em conjunto com os 
comandos INSERT, DELETE ou UPDATE permite que informações a 
respeito da execução do comando DML sejam atribuídos a variáveis. 
A sua forma geral é mostrada a seguir. 


<comando DML> RETURNING expressão1 |, expressão 2] ... INTO var1 |, var 2 


Expressão pode envolver literais e/ou colunas da tabela referenciada 
no comando DML e a quantidade e o tipo das expressões deve ser o 
mesmo das variáveis. O exemplo a seguir cria a função 
altera pais diretor, que altera o país de um determinado diretor, 
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ambos passados como parâmetros, e retorna o número de renistros 


afetados. 


CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS 
FUNCTION altera pais diretor ( 
pais filmes.paisíTYPE, 
diretor filmes.diretor%TYPE 
) 
RETURN NUMBER; 
END pkg filmes; 


© 


CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg_filmes AS 


FUNCTION altera_pais_diretor ( 
pais filmes.pais%TYPE, 
diretor filmes.diretor%TYPE 

) 

RETURN NUMBER 

T$ 
registros_afetados NUMBER; 

BEGIN 
UPDATE filmes SET pais = altera_pais_diretor.pais 
WHERE diretor = altera_pais_diretor.diretor 
RETURNING COUNT(*) INTO registros afetados; 
RETURN registros afetados; 

END; 


END pkg filmes; 


O bloco anônimo que chama esta função e o resultado exibido são mostrados 


a seguir. 


-- Estes registros foram adicionados antes da execução do bloco anôrimo 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO,DISETOR,ANO,PAIS,DURACAD) VALUES (3, ʻA Lísta de Schíndier', 


"Steven Snielberg',1993, E.U.A. ',195); 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO, DIRETOR,ANO,PAIS,DURACAO) VALUES (5, "La Dolce Vitta’, 


Federico Fellisi',1966,'França',2145; 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO, DIRETOR, ANO, PAIS, DURACAO) VALUES (6, 'Amercord', 


'Fecerico Fellini',1973,'Frarça',123); 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO,DIRETOR,ANO,PAIS,DURACAD) VALUES (7, ‘Terra em Transe', 


"Glauber Rocha',1967,'Pertugal', 111); 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO, DIRETOR,ANO,PAIS,DURACAO) VALUES (8, "O Leão de 7 Cabecas', 


“Glauber Rochza',1970, 'Portugal',163); 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO,DIRETOR,SNO,PAIS,DURACAO) VALUES (9, “Jules e Fin', 


“François Truffaut ',1962,'França',105); 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO,DIRETOR,ANO,2AIS,DURACAO) VALUES (18, 'Fanrenheit 451', 


“François Truffaut ',1966,'França', 112); 


INSERT INTO filmes (FILME ID, TITULO, CIRETOR,ANO,PAIS,DURACAO) VALUES (12, "A Mulher do tado, 


'François Truffaut',1981,'Frença',106); 


DECLARE 
ret MUMBER, 
BEGIN 


okg filmes.altera pais diretor('Federico Fellini’, 'Itália'); 


DBMS OUTPUT.PUT LINE(' Registros alterados: 


END; 


Registres alterados: 2 
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Esta forma da cláusula RETURNING INTO deve ser utilizada orando 
se sabe que o comando afetará uma linha apenas ou quai © são 
utilizadas funções de agregação para as linhas afetadas (SUM, AVG, 
MAX etc.). Se o comando associado afetar mais de uma linha da 
tabela e não forem utilizadas funções de agregação, será gerado o 
erro ORA-01422: exact fetch returns more than requested number of 
rows. Se nenhuma linha for afetada, as variáveis receberão valor 
NULL ou 0, no caso de SUM(*) 


A cláusula RETURNING INTO também permite retornar resultados 
com mais de uma linha afetada. Nestes casos, deve ser usada a 
forma RETURNING BULK COLECT INTO. As variáveis que receberão 
os valores devem ser coleções. No exemplo a seguir, a função 
altera pais diretor é transformada em procedure e é modificada a fim 
de retornar também o título, ano de lançamento e duração dos 
registros afetados. 


CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg filmes AS 


PROCEDURE altera pais diretor ( PROCEDURE altera pais diretor ( 


pais IN filmes.pais%TYPE, pais IN filmes.paiskTYPE, 
diretor IN filmes.diretorXTYPE, diretor IN filmes.diretorXTYPE, 
r titulo OUT TIPO TAB VARCHAR100, r titulo OUT TIPO TAB VARCHAR100, 
r ano OUT TIPO TAB NUMBER, r ano OUT TIPO TAB NUMBER, 
r duracao OUT TIPO TAB NUMBER r duracao OUT TIPO TAB NUMBER 
); 
END pkg_filmes; ) 


IS 

BEGIN 
UPDATE filmes SET pais = altera pais diretor.pais 
WHERE diretor = altera pais diretor.diretor 
RETURNING titulo, ano, duracao 
BULK COLLECT INTO r titulo, r ano, r duracao; 

END; 

END pkg filmes; 


Observe que não são necessários a inicialização e o uso do método 
EXTEND para as coleções. A própria cláusula RETURNING BULK 
COLLECT INTO se encarrega de inicializar e estender a coleção para 
o tamanho necessário. 
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Observe também que os tipos TIPO TABVARCHARINO e 
TIPO TAB NUMBER não foram declarados na package. Eles © vem 
ser declarados globalmente ao esquema para que variáveis com 
estes tipos possam ser utilizadas em comandos SQL. Para declará- 
los no esquema, deve-se utilizar o comando CREATE TYPE, 
conforme mostrado a seguir. 


CREATE OR REPLACE TYPE TIPO TAS VARCHARIOO IS TASLE OF VARCHARZ( 100); 
CREATE OR REPLACE TYPE TIPO TAS NUMBER IS TABLE OF NUMBER; 


O bloco anônimo que chama a procedure e o resultado exibido após a 


execução são mostrados a seguir. 


DECLARE 
titulo TIPO TAB VARCHARIBO; 
ano TIPO TAS NUMBER; 
quracão TIPO TAR MUMBER; 
ind RUMBER; 
EFGIN 
titulo := TIPO TAB VARCHARIDOC); 
2no (= TIPO TAB NUMBER(); 
Guracao := TIPO TAS NIMBER(); 
pxg filmes.zltera pais diretor('Srasil', ‘Glauber Rocha", titulo, ano, duracao); 
D3MS OUTPUT.PUT LINE(' Foram alterados " || título.count || ' regístros:'3; 
CSMS OUTPUT.NEK LINE; 
FOR à IN 2 .. titulo.COUNT LOOP 
DBM5 OUTPUT.PUT LINEC'Título: PJ] tituloçi)); 
DBM5 OUT2UT.PUT LINE("AnO: 1] aro(i)); 
DEMS OUTPUT.PUT LIMEC'Duração: "|| duracac(i)); 
DEMS OUTPUT. NEW LINE; 
END LOOP; 
END; 


Foram alterados 2 registros: 
Título: Terra em Transe 
Ano: 1967 

Duração: 111 

Título: O Leãc de 7 Cabeças 


Ana: 1976 


Euração: 103 
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TABELAS E TIPOS ESTRUTURADOS 


© 


Colunas de uma tabela podem ser definidas como tabelas aninhadas 
ou VARRAY. Desta forma, o SGBDR Oracle oferece suporte nativo a 
atributos multivalorados. A atribuição do tipo VARRAY a colunas de 
uma tabela é mais simples, já que este tipo tem limite em seu 
tamanho. Primeiro, deve-se criar um tipo através do comando 
CREATE TYPE. Tipos criados ficam armazenados e são globais ao 
esquema onde foram criados. Em seguida, atribui-se à coluna o tipo 
criado. 


Tabelas aninhadas exigem algumas definições a mais, já que são não 
limitadas. Os exemplos a seguir ilustram a criação de tabelas com 
colunas de tipos estruturados. 


E CREATE OR REPLACE TYPE nome dependente AS TABLE OF VARCHAR2(50); 

3 CREATE OR REPLACE TYPE numero telefone AS VARRAY(5) OF NUMBER; 

4 

E CREATE TABLE cadastro ( 

6 cadastro id NUMBER, 

- nome VARCHAR2 (50), 

8 telefones numero_telefone, 

9 dependentes nome dependente 
10 ) 
11 NESTED TABLE dependentes STORE AS dependentes_st; 
12 E Eai 
13 INSERT INTO cadastro VALUES (1, 'Charles R. Darwin", 
14 numero telefone(552122457864, 5521972345677), 
15 nome dependente('William Erasmus Darwin", “Anne Elizabeth Darwin", 'Mary Eleanor Darwin", 

'Henrietta Emma Darwin", 'George Howard Darwin", “Elizabeth (Bessy) Darwin", 
16 ; z Pe E EN Ed é a 
17 Francis Darwin", 'Leonard Darwin", 'Horace Darwin", “Charles Waring Darwin')); 
a INSERT INTO cadastro VALUES (2, 'Albert Einstein", 
0 numero telefone(552124690345, 5521965478723), 
21 nome dependente('Eduard Einstein’, 'Hans Albert Einstein')); 
a UPDATE cadastro SET dependentes = nome_dependente('Eduard Einstein", 'Hans Albert Einstein', 
24 'Lieserl Einstein') WHERE cadastro id = 2; 
z UPDATE cadastro SET telefones = numero_telefone(551122457864, 5511972345677) WHERE cadastro_id 
= 1; 

27 
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z DECLARE 
tel numero_telefone; 


ai i NUMBER; (9) 
BEGIN 


SELECT telefones INTO tel FROM cadastro WHERE cadastro id = 1; 
tel.EXTEND; 
tel(tel.LAST) := 5511997662134; 
UPDATE cadastro SET telefones = tel WHERE cadastro id = 1; 
1 := tel. FIRST; 
WHILE i IS NOT NULL LOOP 
DBMS_OUTPUT.PUT_LINE(tel(i)); 
i := tel.NEXT(i); 
END LOOP; 
END; 


Nas linhas 1 e 2 são declarados dois tipos globais. Nas linhas 5 a 10 a 
tabela cadastro é definida, com duas colunas (telefones e 
dependentes) de tipos estruturados. A linha 10 é necessária quando 
há colunas do tipo tabelas aninhada. Varrays são armazenados 
juntamente com as demais colunas da tabela, enquanto tabelas 
aninhadas são armazenadas separadamente. A cláusula NESTED 
TABLE STORE AS nomeia a estrutura de armazenamento da tabela 
aninhada. São necessárias tantas cláusulas quantas forem as tabelas 
aninhadas. 


A inclusão de linhas na tabela é feita através do comando INSERT 
(linhas 12 a 20). Observe que os valores para as colunas telefones e 
dependentes devem ser inseridos utilizando-se seus respectivos 
constructors. A alteração de colunas segue a mesma lógica. Não é 
possível se alterar um elemento individual de colunas de tipos 
estruturados. Se isto for necessário, deve-se primeiro trazer todos os 
elementos para uma variável através do comando SELECT INTO. 
Depois de feitas as alterações, a coluna inteira deve ser atualizada. 
Este procedimento é mostrado no bloco anônimo (linhas 28 a 41). 
Após a execução do bloco anônimo, o resultado é: 


551122457864 
5511972345677 
5511997662134 
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TRANSAÇÕES E PL/SQL 


Uma transação é um conjunto de comandos SQL que formam uma 
unidade indivisível. Cada comando realiza parte da tarefa e é 
necessário que todos sejam executados para que a tarefa seja 
concluída com sucesso. O agrupamento de comandos em uma 
transação informa ao SGBDR que todos os comandos devem ser 
executados com sucesso ou o estado do banco de dados não é 
alterado. É mais ou menos como um “tudo ou nada” 


No jargão de banco de dados, uma transação deve obedecer aos 
critérios ACID (Atomic, Consistent, Isolated, Durable ou Atômico, 
Consistente, Isolado e Persistente). 


Blocos de programa PL/SQL podem ser configurados como 
transações autônomas. Isto significa que, mesmo que tenham sido 
chamados de dentro de outra transação, os comandos de controle 
da transação considerarão o estado do banco de dados no momento 
em que o bloco foi iniciado. Para se definir um bloco PL/SQL como 
uma transação autônoma, deve-se utilizar a diretiva PRAGMA 
AUTONOMOUS. TRANSACTION. Os blocos PL/SQL que podem ser 
configurados como transações autônomas são blocos anônimos 
(apenas o bloco mais externo), funções e procedures, tanto 
individuais quanto em packages e triggers. 


Transações autônomas devem ser utilizadas em situações onde o 
bloco contém diversos comandos SQL que alteram o estado do 
banco de dados e se deseja desfazer estas alterações em 
determinadas situações (em caso de erro, por exemplo). 
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Em uma transação, todas as alterações feitas em tabelas de um 
banco de dados são tornadas persistentes, ou seja, pa D n a 
representar o novo estado do banco de dados para todos os 
usuários quando um COMMIT é executado. Enquanto um COMMIT 
não é executado, todas as alterações feitas podem ser revertidas 
através do comando ROLLBACK. O exemplo a seguir ilustra o uso de 
transações autônomas. 


CREATE TABLE tabi ( 
at NUMBER, 
22 NUMBER 

}; 


CREATE TABLE tab2 ( 
b1 NUMBER, 
b2 NUMBER 

)5 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE exemplo transaceo ( 
sat NUMBER, 
aa? NUMBER, 
bbt NUMBER, 
bb2 NUMBER, 
commit ou rollhack NUMBER 


IS 
PRAGMA AUTONOMOUS TRANSACTION; 
BEGIN 
INSERT INTO tab? VALUES (ast, bbi}; 
INSERT INTO tab2 VALUES (bbt, bb2); 
IF commit ou rollback = 1 THEN 
COMMIT; 
ELSE 
ROLLBACK; 
END IF; 
END; 


BEGIN 
exemplo transacao(t, 2, ł0, 28, 1); 
exemplo transaceo(3, 4, 30, 48, €}; 


exemplo transacso(5, 6, 50, 68, 1); 


END; 


Com as tabelas 7AB1 e TAB2 inicialmente vazias, a primeira chamada 
à procedure insere um registro em cada e executa um COMMIT. Na 
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segunda chamada, os registros são inseridos, mas um ROLLBACK é 
executado, fazendo com que o estado das tabelas retorne ao ©, era 
antes das duas inserções. A terceira chamada insere mais um 
registro em cada tabela. O conteúdo das duas tabelas, após a 
execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


EAT f; A? 


== 


i $o 50 
r. To au 


TABÍ 
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+ B1|1) B2 


TAB2 


Atividade Extra 


O SGBDR Oracle não permite que seja declarado um tipo RECORD no 
nível de esquema. Existe o tipo OBJECT que pode emular um tipo 
RECORD. Pesquise os conceitos básicos do tipo OBJECT do ORACLE 
e tente refazer a questão discursiva fazendo com que a função 
consulta filme retorne todos os campos das linhas retornadas. 
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Ir para exercício 
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Triggers (Gatilhos) 


Os exemplos utilizados ao longo do texto, salvo menção em contrário, 
foram adaptados de GROFF, J. R., WEINBERG, P. N. e OPPEL, A. J. 
SQL: The Complete Reference, relacionado nas referências 
bibliográficas. Os scripts para criação e população das tabelas encontram- 


se no material de apoio. 
O QUE SÃO Triggers (Gatilhos) 


Triggers são programas armazenados que são disparados (daí o 
nome) quando determinados eventos ocorrem. Cinco tipos de eventos 


podem disparar um trigger. 


8 Execução de comandos DML (INSERT, UPDATE e 
DELETE) em tabelas. São chamados de gatilhos DML; 


e Execução de comandos DDL (CREATE, ALTER, DROP). 
São chamados de gatilhos DML; 


° Certos estados do SGBDR: inicialização (start up), 
desligamento (shut down), estabelecimento de conexão (log in), 


encerramento de conexão (log out) e ocorrência de erros; 


e Execução de comandos DML (INSERT, UPDATE e 
DELETE) em views; 
8 Suspensão de execução de comandos, devido a 


esgotamento dos recursos autorizados para o usuário (espaço 
em disco, por exemplo). 
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No contexto de aplicações, triggers são muito úteis par: ®© antir 
que regras de negócio estejam sendo obedecidas pelas aplicações. 


TRIGGERS DML 


Triggers DML são, de longe, os mais usados por 
desenvolvedores. Eles estão associados a tabelas e são disparados 
sempre que um comando DML é executado na respectiva tabela. Triggers 
podem ser disparados antes ou depois da execução do comando. 
Também podem ser disparados uma vez para cada comando (triggers no 
nível de comando ou statement-level triggers) ou a cada registro 
inserido/alterado/excluído (triggers no nível de registro ou row-level 
triggers). A definição de um trigger tem a seguinte forma geral: 


CREATE [OR REPLACE] TRIGGER nome trigger 
(BEFORE | AFTER} (INSERT | DELETE | UPDATE | UPDATE OF lista colunas; ON tabela 
[FOR EACH ROW] 
[FOLLOWS | PRECEDES nome outro trigger] 
[ENABLE | DISABLE] 
[WHEN (condição)] 
[DECLARE 
declarações;] 
BEGIN 
bloco de comandos; 
[EXCEPTION 
bloco de tratamento de exceções;] 
END ínome trigger]; 


º O comando CREATE TRIGGER cria um novo trigger com nome nome trigger. A cláusula 


opcional OR REPLACE substitui o trigger, caso ele exista; 


@® As cláusulas BEFORE e AFTER definem se o trigger é 
disparado antes ou depois o comando DML; 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/triggers-gatil... 2/13 


24/03/2023, 11:32 


Descomplica 


© As cláusulas INSERT, DELETE e UPDATE defir @) que 
comando DML causará o disparo. UPDATE ON deve ser 
utilizado no lugar de UPDATE caso se deseje que o disparo 
ocorra quando determinadas colunas forem alteradas 
(separadas por vírgulas). É possível definir mais de uma 
cláusula utilizando o operador OR; 


® A cláusula FOR EACH ROW define um trigger no nível 
de registro, disparando-o para cada linha alterada. Deve-se 
omitir esta cláusula para triggers no nível de comando. 


@ Vários triggers podem ser definidos para um mesmo 
comando DML. FOLLOWS e PRECEDES definem a ordem de 
disparo; 


@ A cláusulas ENABLE e DISABLE determinam se o 
trigger estará inicialmente habilitado (ativo) ou desabilitado. 
Apenas triggers habilitados são disparados. Se não 
informado, o estado inicial é habilitado (ENABLE); 


@ WHEN define em que condições o trigger deve ser 
disparado, evitando que o bloco de comandos seja 
executado desnecessariamente. A condição deve vir entre 
parênteses; 


é» As cláusulas DECLARE, BEGIN e EXCEPTION têm a 
mesma função que em procedures e funções. 
Opcionalmente, pode-se incluir o nome do trigger após o 
END. 


O estado de triggers DML pode ser alterado utilizando-se o 


comando ALTER TRIGGER: 
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© 


ALTER TRIGGER nome trigger (ENABLE | DISABLE} 


O comando DROP TRIGGER nome trigger exclui um trigger existente. 
OS PSEUDOREGISTROS OLD E NEW 


Triggers DML são disparados quando são feitas alterações na 
tabela a que estão vinculados. PL/SQL oferece duas estruturas, OLD 
e NEW, que são populadas imediatamente antes do disparo do 
trigger. OLD possui os valores (colunas) do registro afetado antes da 
execução do comando DML, enquanto NEW possui os valores que o 
registro afetado terá após a execução do comando DML. 


Dependendo do comando DML que disparou o trigger, as 
seguintes situações podem ocorrer: 


© INSERT: apenas a estrutura NEW possui valores 
válidos (não havia valores anteriores à inserção de um novo 
registro); 


© DELETE: apenas a estrutura OLD possui valores 
válidos (não há novos valores após a exclusão de um 
registro); 


© UPDATE: ambas as estruturas OLD e NEW possuem 
valores válidos. 


Alguns cuidados com o uso destas estruturas: 
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O Deve-se colocar ‘“’ antes de referências a OLD e NFW no 


bloco de comandos apenas [1] : © 


O OLD e NEW só são criados em triggers no nível de linha. 
Referências a eles em triggers no nível de comando 
causarão erro. 


6 Não é possível modificar valores na estrutura OLD, mas 
isto é possível na estrutura NEW; 


De forma geral, não é permitido que triggers no nível de linha 
consultem ou alterem a tabela a qual estão vinculados. Esta situação 
é apontada com o erro de compilação ORA-04091 table xxx is 
mutating. Para que sejam possíveis consultas, deve-se utilizar a 
diretiva PRAGMA AUTONOMOUS TRANSACTION. Triggers no nível 
de comando são livres para consultar e alterar as respectivas tabelas 
associadas. 


No exemplo a seguir o trigger VERIFICA META é criado. Ele é 
disparado antes de alterações na coluna meta da tabela 
REPRESENTANTES. A cláusula WHEN habilita a execução apenas se 
a coluna tiver seu valor alterado. Este trigger limita alterações na 
meta de um represente a +20% da média das metas dos 
representantes vinculados à mesma filial. Caso a meta seja O (o 
representante é novo e ainda não tem meta), permite a alteração 
para qualquer valor. 


1] OLD e NEW são estruturas do tipo RECORD, declaradas como bind 
variables (variáveis de ligação, em tradução literal). Para acessar bind 
variables dentro do bloco de comandos, deve-se utilizar o “° como 
prefixo, porém isto já não é necessário (na verdade, não é permitido) 
quando a referência ocorre na cláusula WHEN. 
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CREATE OR REPLACE TRIGGER verifica meta 
AFTER UPDATE OF meta ON representantes 


FOR EACH ROW 

/* Executa o bloco de comandos apenas se meta for alterada sy 
WHEN ((:OLD.meta != :NEW.meta) OR (:NEW.meta = 0)) 

DECLARE 


media NUMBER; 
/* Permite que a tabela associada ao trigger seja consultada */ 
PRAGMA AUTONOMOUS TRANSACTION; 
BEGIN 
/* Exclui do cálculo da média os registros com meta = @ +t/ 
SELECT AVG(R.meta) INTO media 
FROM representantes R 
WHERE R.filial_id = :NEW.filial_id AND R.meta <> ð; 
/* Se a consulta não retornar registros para o calculo da 
média, media := NULL y 
IF media IS NOT NULL AND ABS((:OLD.meta - :NEW.meta) / :OLD.meta) > 8.2 THEN 
RAISE APPLICATION ERROR(-200ee, 'variação da meta excede 20%"); 
END IF; 
END; 


UPDATE representantes set meta = 506800 where rep id = 102; 


O resultado apresentado após a execução dos comandos 
UPDATE é: 


Error starting at line : 1 in command - 

UPDATE representantes set meta = 5008800 where rep id = 102 

Error report - 

ORA-20000: Variação da meta excede 20% 

ORA-66512: at “VERIFICA META”, line 13 

ORA-B4888: error during execution of trigger 'CH&SUPER.VERIFICA META“ 


1 row updated. 


IDENTIFICANDO O EVENTO QUE DISPAROU O TRIGGER 


A linguagem PL/SQL possui um conjunto de funções que 
permitem identificar o comando DML que disparou o trigger. São as 
funções INSERTING, DELETING e UPDATING. Elas permitem que as 
ações certas sejam tomadas em função do tipo de alteração que 
está sendo efetuada na tabela. O trigger VERIFICA GERENTE, 
mostrado a seguir, verifica se os campos id rep e gerente são iguais 
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em inclusões e alterações de registros na tabela REPRESENTANTES. 
Se for um comando INSERT, a operação é rejeitada ce © ma 
mensagem de erro. Para alterações, o campo gerente recebe o valor 
NULL. 


CREATE OR REPLACE TRIGGER verifica_gerente 
BEFORE INSERT OR UPDATE ON representantes 
FOR EACH ROW 
/* Executa o bloco de comandos apenas se gerente = rep id */ 
WHEN (NEW.rep id = NEW.gerente) 
BEGIN 
IF UPDATING THEN 
RAISE APPLICATION ERROR(-26088, '0s campos rep id e gerente não podem ser iguais'); 
ELSE 
:NEW. gerente := NULL; 
END IF; 
END; 


INSERT INTO representantes VALUES (138, 'John Doe', 33, 21, 'Rep. Comercial", '20-03-03', 130, 100000, 
8); 
UPDATE representantes SET gerente = 130 WHERE rep id = 136; 


O registro incluído tem os seguintes valores: 


o. fá NOME IDADE |: FEIA JD 1? DATA 1...) GER... :! META VENDAS CARGO 
1 130 Joha Doe 33 21 20/03/03 MEMBER] 100000 O Rep. Comercial 


Após a execução do comando UPDATE, o resultado é: 


Error starting at line : 15 in command - 

UPDATE representantes SET gerente = 130 WHERE rep id = 130 
Error report - 

ORA-20080: Os campos rep id e gerente não podem ser iguais 
ORA-06512: at “VERIFICA GERENTE”, line 3 

ORA-B4888: error during execution of trigger “VERIFICA GERENTE' 


DEFININDO A ORDEM DE DISPARO DE TRIGGERS 


É possível definir mais de um trigger para uma mesma condição 
de disparo. Para garantir a ordem em que serão disparados, utilizam- 
se as cláusulas FOLLOWS e PRECEDES. Estas cláusulas fazem com 
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que o trigger em questão seja disparado após/antes o trigger cujo 
identificador aparece logo em seguida a elas. 


No exemplo a seguir, são definidos dois triggers para a 
tabela PEDIDOS. O primeiro, VERIFICA QTD, não permite que sejam 
colocados pedidos com quantidades superiores aos estoques dos 
respectivos produtos. O segundo, VERIFICA LIMITE CRED, impede 
que sejam colocados pedidos cujo valor total exceda o limite de 
crédito do respectivo cliente. Você deseja que VERIFICA QTD seja 
disparado antes de VERIFICA LIMITE CRED. 


CREATE OR REPLACE TRIGGER verifica qtd 
BEFORE INSERT ON pedidos 
FOR EACH ROW 
DECLARE 
qtd NUMBER; 
BEGIN 
SELECT P.gtd disponivel INTO qtd FROM produtos P 
WHERE P.fornec id = :NEW.fornec id AND P.produto id = :NEW.produto id; 
IF qtd < :NEW.gtd THEN 
RAISE APPLICATION ERROR(-26688, 'Quantidade insuficiente do produto * || 
:NEW.produto id || * fornecido por ' || :NElW.fornec id); 


CREATE OR REPLACE TRIGGER verifica limite cred 
BEFORE INSERT ON pedidos 
FOR EACH ROW 
FOLLOWS verifica qtd 
DECLARE 
limite credito NUMBER; 
empresa varchar2(28); 
BEGIN 
SELECT C.limite credito, C.empresa INTO limite credito, empresa FROM clientes € 
WHERE C.cliente id = :NEW.cliente id; 
IF limite credito < :NEw.gtd * :NEW.valor THEN 
RAISE APPLICATION ERROR(-26088,'Limite de crédito insuficiente para o cliente ' || empresa); 
END IF; 
END; 


INSERT INTO pedidos (cliente id, data, fornec id, pedido id, produto id, qtd, rep id, valor) 
VALUES (2114, '20/03/03', 'BIC', 114000, '41803', 18, 103, 100.00); 


INSERT INTO pedidos (cliente id, data, fornec id, pedido id, produto id, qtd, rep id, valor) 
VALUES (2114, '20/03/03', 'ACI', 114800, '41003', 200, 163, 125.00); 


INSERT INTO pedidos (cliente id, data, fornec id, pedido id, produto id, qtd, rep id, valor) 
VALUES (2118, '20/03/03', 'ACI*, 114000, '41003', 200, 103, 125.00); 


Após a execução dos três comandos de inserção, o resultado é: 
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ORA-20000: Quantidade insuficiente do produto 41663 fornecido por BIC 

ORA-06512: at “VERIFICA QTD”, line 6 

ORA-B4888: error during execution of trigger "VERIFICA QTD' ®© 
ORA-20880: Limite de crédito insuficiente para o cliente Orion Corp. 

ORA-06512: at "C##SUPER.VERIFICA_LIMITE_CRED", line 7 

ORA-04088: error during execution of trigger "C##SUPER.VERIFICA_LIMITE_CRED'" 


1 row inserted. 


TRIGGERSDDL 


Triggers DDL são muito similares a seus primos DML, porém 
são disparados a partir da execução de comandos DDL. Outra 
diferença importante diz respeito ao escopo do trigger. Enquanto 
triggers DML estão associados a uma tabela específica, triggers DDL 
são associados ao esquema em que foram criados ou todo o banco 
de dados. Sua forma geral é:n 


[1] Qualquer comando DDL, como GRANT, REVOKE e AUDIT, pode ser 
usado com evento de disparo. Os mais comuns são CREATE, ALTER 
e DROP. Para definir a condição de disparo para qualquer comando 
DDL, utilize o identificador DDL. 


CREATE [OR REPLACE] TRIGGER nome trigger 
{BEFORE | AFTER) 
{comando DOL, commando DOL, ...} ON (DATABASE | SCHEMA) 
[WHEN {condição) ] 
[DECLARE 
declarações: ] 
BEGIN 
bloco de comandos; 
[EXCEPTION 
bloco de tratamento de exceções; ] 
END [nome trigger]; 


As demais cláusulas funcionam como nos triggers DML. 
Exemplo: 
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CREATE OR REPLACE TRIGGER vigia 
AFTER RENAME ON SCHEMA 
BEGIN 


DEMS OUTPUT.PUT LINE( "Algo trocou de nome"); 
END; 


RENAME representantes TO tab rep; 


O resultado, após a execução do comando RENAME, é: 


Algo trocou de nome 


Como triggers DDL são vinculados a um esquema particular ou a 
todo o banco de dados, é importante saber, além do comando DDL 
causou o disparo (condições de disparo DDL ou com o operador OR), 
que objeto foi afetado pelo comando. Para tal, há um conjunto de 
funções úteis, chamadas de funções de atributos de eventos (event 
atribute functions). As mais comuns são mostradas Tabela 1.1 


[1] O conjunto completo de funções pode ser encontrado em 
https://docs.oracle.com/cd/B10501. 01/appdev.920/a96590/adgl4evt.htm. 


Função 
ORA DATABASE NAME 
ORA DICT. OBJ NAME Nome do objeto afetado pelo comando que disparou o trigger. 

ORA DICT 0BJ OWNER Dono (criador) do objeto afetado pelo comando DDL. 


Tabela 1 
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A seguir, são apresentados diversos exemplos (%) uso 
destas funções. As funções ORA DICTOBJTYPE e 
ORA DICT OBJ NAME retornam o tipo e o nome do objeto afetado, 
respectivamente. 


CREATE OR REPLACE TRIGGER vigiaZ 
AFTER RENAME ON SCHEMA 
FOLLOWS vigia 
BEGIN 
DEMS OUTPUT.PUT LINE('O comando RENAME * || ORA DICT 0B3 TYPE || " "II 
ORA DICT 08) NAME || * foi executado"); 
END; 


RENAME representantes TO tab rep; 


O resultado, após a execução do comando RENAME, é: 


Algo trocou de nome 
O comando RENAME TABLE REPRESENTANTES foi executado 


As funções ORA LOGIN USER e ORA DICT OBJ OWNER 
retornam o usuário da conexão (sessão) e o usuário que criou o 
objeto afetado, respectivamente. 


CREATE OR REPLACE TRIGGER vigia3 
AFTER RENAME ON SCHEMA 
FOLLOWS vigia? 
BEGIN 
DEMS OUTPUT.PUT LINE('O comando acima foi executado pelo usuário ' || ORA LOGIN USER || 
' em um objeto criado pelo usuário ' || ORA DICT 0BJ OWNER); 
END; 


RENAME representantes TO tab rep; 


O resultado, após a execução do comando RENAME, é: 
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Algo trocou de nome 
O comando RENAME TABLE ENDERECOS foi executado 
O comando acima foi executado pelo usuário C&SSUPER em um objeto criado pelo usuário C& (1) 


Duas funções demandam maior atenção: ORA IS. ALTER COLUMN e 
ORA IS DROP COLUMN. Elas permitem que seja feito o controle de 
exclusões e alterações em colunas de uma tabela. No exemplo a 
seguir, o trigger VERIFICA ALTER DROP COLUMN impede que as 
colunas das tabelas utilizadas nos exemplos sejam alteradas ou 
excluídas. 


CREATE OR REPLACE TRIGGER verifica alter drop column 
BEFORE ALTER OR DROP ON SCHEMA 
WHEN ((ORA DICT 0BJ TYPE = 'TABLE') AND (ORA DICT OB] NAME IN ('REPRESENTANTES", "PRODUTOS", 
"CLIENTES", 'PEDIDOS", 'FILIAIS'))) 
DECLARE 
tabela VARCHAR2(28); 
BEGIN 
tabela := ORA DICT 0BJ NAME; 
FOR coluna IN (SELECT column name FROM 311 tab columns WHERE table name = tabela) LOOP 
IF ORA IS ALTER COLUMN(coluna.colum name) THEN 


RAISE APPLICATION ERROR(-20061, 'Não é permitido alterar a coluna ' || coluna.column name 
|| * da tabela ' || tabela); 
ELSIF ORA IS DROP COLUMN(coluna.column name) THEN 
RAISE APPLICATION ERROR(-20061, ‘Não é permitido excluir a coluna ' || coluna.column name 
|| * da tabela ' || tabela); 
END IF; 
END LOOP; 


END; 


O comando FOR percorre todas as colunas da tabela afetada 
verificando se serão alteradas ou excluídas. 


Atividade Complementar 


Em geral, não é permitido que um trigger DML consulte dados da 
tabela a qual está vinculado por causa de um fenômeno chamado dirty 
reads (leituras sujas). No entanto, há uma forma de fazê-lo. Pesquise o 
que é e como podem ser evitadas leituras sujas no SGBDR Oracle. 
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Cursores Implícitos 


Os exemplos utilizados ao longo do texto, salvo menção em 
contrário, foram adaptados de GROFF, J. R., WEINBERG, P. N. e 
OPPEL, A. J. SQL: The Complete Reference, relacionado nas 
referências bibliográficas. Os scripts para criação e população das 
tabelas encontram-se no material de apoio. 


CURSORES IMPLÍCITOS 


De forma bastante simplista e resumida, cursores (cursors) são 
estruturas onde são armazenados os resultados e informações 
relativos à execução de comandos DML. Há dois tipos de cursores: 
implícitos e explícitos. Cursores implícitos são automaticamente 
criados e gerenciados pelo SGBDR quando são executados os 
comandos INSERT, UPDATE, DELETE, SELECT INTO ou SELECT 
BULK COLLECT INTO. Embora o SGDBR Oracle crie cursores 
implícitos para todos comandos DML, sua utilização mais comum é a 
partir das duas últimas formas do comando SELECT. A seguir, alguns 
exemplos de cursores implícitos. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/cursores-impl... 1/29 


24/03/2023, 11:33 Descomplica 


DECLARE 
linha filiais%ROWTYPE; O) 
regiao filiais.regiao% TYPE; 
cidade filiais.cidade% TYPE; 
filial id filiais.filial id% TYPE; 
vendas filiais.vendas% TYPE; 
BEGIN 
SELECT F.regiao, F.cidade, Ffilial id, F.vendas INTO regiao, 
cidade, filial id, vendas 
FROM filiais F ORDER BY F.regiao, F.vendas DESC FETCH 
NEXT 1 ROW ONLY; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('A filial com o maior volume de vendas 
da regiao ' || regiao || ' é '|| 
cidade || ' (id = ' || filial id || ), com ' || TO CHAR(vendas, 
'B9G999G999D00"); 
/* A estrutura da cláusula INTO deve ter o mesmo número de campos 
e os mesmos tipos da tabela */ 
SELECT * INTO linha FROM filiais FORDER BY F.regiao, F.vendas 
DESC FETCH NEXT 1 ROW ONLY; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('A filial com o maior volume de vendas 
da regiao ' || linha.regiao || ' é '|| 
linha.cidade || ' (id =' || linha.filial id ||), com ' || 
TO CHAR(linha.vendas, 'B9G999G999D00')); 
END; 


Após a execução, o resultado exibido é: 


A filial com o maior volume de vendas da regiao Leste é Chicago (id = 
12), com 735.042,00 


A filial com o maior volume de vendas da regiao Leste é Chicago (id = 
12), com 735.042,00 


No exemplo anterior, foram apresentadas duas formas distintas, 
porém equivalentes, de utilização dos resultados de uma consulta em 
um programa PL/SQL. Em ambas, o resultado consistia em uma única 
linha. Um erro ocorreria se a consulta retornasse mais linhas. 


Na primeira forma, os valores de quatro colunas foram atribuídos a 
quatro variáveis. Observe que tanto o número quanto o tipo das 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/cursores-impl... 


2/29 


24/03/2023, 11:33 Descomplica 
variáveis devem ser iguais (ou equivalentes, no caso do tipo) ans das 
colunas selecionadas. Na segunda, uma linha inteira foi atribu © Jma 
variável tipo RECORD, com estrutura idêntica à da tabela. 


Os dois erros mais comuns que podem ocorrer com cursores 
implícitos são ORA-01403 data not found (a consulta não retornou 
qualquer linha) e ORA-01422 exact fetch returns more than 
requested number of rows (a consulta retornou mais de uma linha). É 
aconselhável que ambos os casos sejam tratados dentro do próprio 
procedimento. No exemplo a seguir, a procedure retorna o nome da 


filial cujo rep id do gerente é passado como parâmetro. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/cursores-impl... 3/29 


24/03/2023, 11:33 Descomplica 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE dados filial( 
rep id IN filiais.rep idYTYPE, O) 
filial OUT VARCHARZ, 
status OUT NUMBER 
) 
AS 
linha filiaisY%ROWTYPE; 
BEGIN 
status := 0; 
filial := "; 
SELECT * INTO linha FROM filiais F WHERE F.rep id = rep id; 
filial := linha.filial id ||' -' || linha.cidade || ', ' || linha.regiao; 
EXCEPTION 
WHEN NO DATA FOUND THEN 
status := -1; 
WHEN TOO MANY ROWS THEN 
status := -2; 
WHEN OTHERS THEN 
status := -3; 
END; 


DECLARE 
filial VARCHAR2(200); 
status NUMBER; 
BEGIN 
FOR rep id IN 100..110 LOOP 
dados filial(rep id, filial, status); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE((' || status ||) '||rep id ||'|'|| CASE 
status WHEN O THEN filial 
WHEN -1 THEN 'Não gerencia qualquer filial” WHEN -2 THEN 
'Gerencia duas ou mais filiais' 
ELSE 'Erro desconhecido' END); 
END LOOP; 
END; 


Após a execução, o resultado exibido é: 
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(-1) 100 | Não gerencia qualquer filial 
(-1) 101 | Não gerencia qualquer filial ® 
(-1) 102 | Não gerencia qualquer filial 
(-1) 103 | Não gerencia qualquer filial 
(0) 104 | 12 - Chicago, Leste 
(0) 105 | 13 - Atlanta, Leste 
(0) 106 | 11 - New York, Leste 
(-1) 107 | Não gerencia qualquer filial 
(-2) 108 | Gerencia duas ou mais filiais 
(-1) 109 | Não gerencia qualquer filial 
(-1) 110 | Não gerencia qualquer filial 


EXECUÇÃO EM MASSA (BULK) 


PL/SQL permite tratar resultados de consultas com múltiplas linhas. 
As cláusulas BULK COLLECT INTO (SELECT) e FORALL (INSERT, 
UPDATE e DELETE) permitem tratar estes casos. Uma versão da 
procedure DADOS_FILIAL, alterada para tratar os casos em que um 
representante gerencia mais de uma filial, é mostrada a seguir. 
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1 CREATE OR REPLACE PACKAGE meus tipos 

2 IS 

3 TYPE tipo dados filiais IS TABLE OF filiais%RONTYPE; CI) 
4 END; 

5 

6 CREATE OR REPLACE PROCEDURE filiais_por_gerente( 

7 rep id IN filiais.rep_ið%¥TYPE, 

8 dados filiais OUT meus tipos.tipo dados filiais, 

9 status OUT NUMBER 

10 ) 

11 AS 

12 BEGIN 

13 status := 0; 

14 SELECT * BULK COLLECT INTO dados filiais FROM filiais F WHERE F.rep id = 
15 filiais por gerente.rep id; 

16 EXCEPTION 

17 WHEN OTHERS THEN 

18 status := SQLCODE; 

19 END; 

20 


21 DECLARE 
22 rep id filiais.rep_id%TYPE; 


23 dados filiais meus tipos.tipo dados filiais; 

24 status NUMBER; 

25 BEGIN 

26 FOR rep id IN 190..110 LOOP 

27 filiais por gerente(rep id, dados filiais, status); 

28 IF status = O THEN 

29 DBMS OUTPUT.PUT LINE('rep id: ' || rep id || * | dados filiais.COUNT: ' | 
30 dados filiais.COUNT || * "); 

31 FOR i IN 1..dados filiais.COUNT LOOP 

32 DBMS OUTPUT.PUT LINE('(" || status || ') " || repãd ||" | "| 

33 dados filiais(i).filial id || * - * || dados filiais(i).cidade | 
34 ', * || dados filiais(i).regiao); 

35 END LOOP; 

36 ELSE 

37 DBMS OUTPUT.PUT LINE('("' || status || ') Erro não identificado'); 

38 END IF; 

39 END LOOP 

40 END; 


Das linhas 1 a 4 é criado o tipo tipo dadosfiliais, uma tabela aninhada 
de registros, que receberá o resultado da consulta. Este tipo é global 
ao esquema. O parâmetro de saída dados filiais (linha 8), agora pode 
receber O ou mais linhas de resultado. Observe que o tipo é 
qualificado. O comando SELECT BULK COLLECT INTO, nas linhas 14 
e 15, atribui o resultado da consulta na tabela aninhada dados filiais. 
Por se tratar de um cursor implícito, não são necessárias a 
inicialização ou inserção de elementos em dados filiais. Isto é feito 
automaticamente após a execução da consulta. Observe também 
que não é mais necessário incluir tratamento para os erros ORA- 
01403 e ORA-01422. Para saber a quantidade de linhas retornadas 
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pela consulta, utiliza-se o atributo COUNT. Após a execurão, o 
resultado exibido é: 


rep id: 100 | dados filiais. COUNT: 
rep id: 101 | dados filiais. COUNT: 
rep id: 102 | dados filiais. COUNT: 
rep id: 103 | dados filiais. COUNT: 
rep id: 104 | dados filiais. COUNT: 
(0) 104 | 12 - Chicago, Leste 

rep id: 105 | dados filiais. COUNT: 1 
(0) 105 | 13 - Atlanta, Leste 

rep id: 106 | dados filiais. COUNT: 1 
(0) 106 | 11 - New York, Leste 

rep id: 107 | dados filiais. COUNT: O 
rep id: 108 | dados filiais. COUNT: 2 
(0) 108 | 22 - Denver, Oeste 

(0) 108 | 21 - Los Angeles, Oeste 
rep id: 109 | dados filiais.COUNT: O 
rep id: 110 | dados filiais. COUNT: O 


0000 


É possível limitar o número de linhas atribuídas pelo comando 
SELECT BULK COLLECT INTO colocando-se a cláusula LIMIT n ao 
final do comando, onde n é o número máximo desejado. 


O comando FORALL permite que múltiplas linhas sejam inseridas, 
excluídas ou alteradas de uma só vez. Sua forma geral é: 


FORALL índice IN 

[limite inferior .. limite superior] 
[SAVE EXCEPTIONS] 
comando sdl; 
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A melhor forma de entender o funcionamento do comando FORALL é 
através de exemplos. Deseja-se criar duas novas procedu, D sara 
manutenção da tabela PRODUTOS. A primeira, insere produtos, 
recebe como parâmetro uma lista com novos produtos a serem 
inseridos e outra, atualiza precos, recebe como parâmetro o código 
do fornecedor e uma lista com códigos de produtos e percentuais de 
reajuste no preço. 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE meus tipos 

IS 
TYPE tipo dados filiais IS TABLE OF filiaisYROWTYPE; © 
TYPE tipo tab produtos IS TABLE OF produtos%ROWTYPE; 
TYPE tipo tab produto id IS TABLE OF 

produtos.produto idYTYPE; 
TYPE tipo tab fornec id IS TABLE OF produtos.fornec idY TYPE; 
TYPE tipo tab number IS TABLE OF NUMBER; 

END; 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE insere produtos ( 
registros meus tipos.tipo tab produtos 

) 

AS 

BEGIN 
/* Método 1: inserção de um registro de cada vez */ 
FOR i IN registros.FIRST .. registros. LAST LOOP 

INSERT INTO produtos VALUES registros(i); 

END LOOP; 

END; 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE atualiza precos ( 
fornec id meus tipos.tipo tab fornec id, 
produto id meus tipos.tipo tab produto id, 
perc ajuste meus tipos.tipo tab number 
) 
AS 
BEGIN 
/* Método 1: atualização de um registro de cada vez */ 
FOR i IN produto id.FIRST .. produto id.LAST LOOP 
UPDATE produtos SET preco = preco * (1 + perc ajuste(i)) 
WHERE fornec id = atualiza precos.fornec id(i) AND 
produto id = atualiza precos.produto id(i); 
END LOOP; 
END; 


Os blocos de comandos que preparam os parâmetros e chamam as 
duas procedures encontram-se a seguir. 
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DECLARE 
produtos meus tipos.tipo tab produtos; O) 
BEGIN 
produtos := meus tipos.tipo tab produtos(); 
produtos.EXTEND(3); 
produtos(1).fornec id := 'IMM', produtos(1).produto id :='771C'; 
produtos(1).descricao := '100-lb brace'; produtos(1).preco := 390; 
produtos(1).gtd disponivel := 50; 
produtos(2).fornec id := 'ACI'; produtos(2).produto id :='4100W'; 
produtos(2).descricao := Widget Tester", produtos(2).preco := 450; 
produtos(2).gtd disponivel := 50; 
produtos(3).fornec id := 'REI', produtos(3).produto id :='2A44C'; 
produtos(3).descricao := 'Central Hinge'; produtos(3).preco := 4750; 
produtos(3).gtd disponivel := 20; 
insere produtos(produtos); 
END; 


DECLARE 
fornec id meus tipos.tipo tab fornec id; 
produto id meus tipos.tipo tab produto id; 
perc ajuste meus tipos.tipo tab number; 
BEGIN 
fornec id := meus tipos.tipo tab fornec id(); 
produto id := meus tipos.tipo tab produto id(); 
perc ajuste := meus tipos.tipo tab number(); 
fornec id.EXTEND(3); 
produto id.EXTEND(3); 
perc ajuste. EXTEND(S3); 
fornec id(1):= 'IMM' produto id(1):="771C'; perc ajuste(1) := 0.05; 
fornec id(2):= 'ACI'; produto id(2) := '4100W'; perc ajuste(2) := 


0.025; 

fornec id(3):= 'REI'; produto id(3) := '2A44C'; perc ajuste(3) := - 
0.05; 

atualiza precos(fornec id, produto id, perc ajuste); 
END; 


Nesta primeira versão, ambas as procedures executam os comandos 
DML dentro de um /oop, um comando por vez. Isto não é muito 
eficiente, já que o SGBDR deve alternar entre o módulo de execução 
SQL e PL/SQL a cada iteração do /o0p. 
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No exemplo a seguir, as duas procedures são modificadas para 
utilizarem o comando FORALL. Embora tenha a mesma form ®, um 
loop tradicional, o FORALL não é um comando de repetição. Na 
realidade, ele não é um comando PL/SQL, mas sim SQL (é executado 
pelo módulo SQL do SGBDR). Este comando “monta” os comandos 
SQL e os envia de uma só vez ao módulo SQL, evitando assim muitas 
trocas de contexto. 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE insere_produtos2 ( 
registros meus tipos.tipo tab produtos 
) 
AS 
BEGIN 
/* Método 2: utilizando o comando FORALL */ 
FORALL i IN registros.FIRST .. registros.LAST 
INSERT INTO produtos VALUES registros(i); 
END; 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE atualiza precos2 ( 

fornec id meus tipos.tipo tab fornec id, 

produto id meus tipos.tipo tab produto id, 

perc ajuste meus tipos.tipo tab number 

) 
AS 
BEGIN 

/* Método 2: utilizando o comando FORALL */ 

FORALL i IN produto id.FIRST .. produto id.LAST 
UPDATE produtos SET preco = preco * (1 + perc ajuste(i)) 
WHERE fornec id = atualiza precos2.fornec id(i) AND 

produto id = 
atualiza precos2.produto id(i); 
END; 


ATRIBUTOS DE CURSORES IMPLÍCITOS 


O SGBDR Oracle permite que algumas informações a respeito do 
último cursor implícito executado sejam acessadas. Estas 
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informações são armazenadas por atributos pré-definidos que 
pertencem à estrutura SQL, gerada automaticamente pa. © ada 
comando DML executado. São eles: 


Retorna TRUE se pelo menos uma linha foi alterada (INSERT, UPDATE e DELETE) ou se 
SQL%FOUND uma consulta retornou uma (SELECT INTO) ou mais (SELECT BULK COLLECT INTO) 
linhas. 
Retorna TRUE se nenhuma linha foi alterada (INSERT, UPDATE e DELETE) ou se uma 
consulta não retornou qualquer linha (= NOT SQL%FOUND). 


R Retorna o número de linhas alteradas (INSERT, UPDATE e DELETE) ou o número de linhas 
SQLARONCOUNT retornadas em uma consulta com sucesso (SELECT INTO). 


SQL%ISOPEN Sempre retorna FALSE para cursores implícitos. 


SQL%NOTFOUND 
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CREATE OR REPLACE FUNCTION bool to text(x IN BOOLI (Gp) | 
RETURN VARCHARZ2 
IS 
BEGIN 
IF x THEN 
RETURN 'TRUES 
ELSIF NOT x THEN 
RETURN 'FALSE'; 
ELSE 
RETURN 'NULL'; 
END IF; 
END; 


DECLARE 
TYPE tipo pedidos IS TABLE OF pedidosY%ROWTYPE; 
p1 tipo pedidos; 
p2 pedidosYROWTYPE; 
BEGIN 
SELECT * INTO p2 FROM pedidos WHERE pedido id = 113024; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(bool to text(SQLYFOUND) || ' "|| 
bool to text(SQL%NOTFOUND) ||' "| 
SQL%ROWCOUNT); 
SELECT * BULK COLLECT INTO p1 FROM pedidos WHERE 
pedido id BETWEEN 113000 AND 114000; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(bool to text(SQL%FOUND) || * "|| 
bool to text(SQL%NOTFOUND) ||" "| 
SQL%ROWCOUNT); 
SELECT * BULK COLLECT INTO p1 FROM pedidos WHERE 
pedido id > 114000; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(bool to text(SQLYFOUND) || ' "| 
bool to text(SQL%NOTFOUND) ||' "| 
SQL%ROWCOUNT); 
SELECT * BULK COLLECT INTO p1 FROM pedidos WHERE 
pedido id > 113060; 
FOR i IN p1.FIRST .. P1.LAST LOOP 
p1(i).gtd := p1(i).gtd * 2; 
END LOOP; 
FORALL i IN p1.FIRST .. p1.LAST 


Após a execução do bloco de comandos, o resultado apresentado é: 
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TRUE FALSE 
TRUE FALSE 
FALSE TRUE 
TRUE FALSE 
TRUE FALSE 


O wo aa 


TRATAMENTO DE EXCEÇÕES 


Erros podem ocorrer durante a execução em massa de comandos 
DML. A cláusula SAVE EXCEPTIONS evita que o processamento seja 
interrompido, salvando informações dos comandos que causaram 
erro e fazendo com que uma única exceção seja gerada ao final do 
processamento. Estas informações são salvas na coleção 
SQL%BULK EXCEPTIONS, cujos elementos são RECORDS com dois 
campos: ERROR INDEX e ERROR CODE. ERROR INDEX informa o 
índice do elemento da coleção que causou o erro e ERROR CODE 
informa o código do erro. O exemplo a seguir, que utiliza as mesmas 
procedures dos exemplos anteriores, ilustra seu funcionamento. 
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CREATE OR REPLACE PROCEDURE insere produtos3 ( 
registros meus tipos.tipo tab produtos (1) 
) 
AS 
BEGIN 
/* Método 3: utilizando o comando FORALL com tratamento de 
exceções */ 
FORALL i IN registros.FIRST .. registros.LAST 
SAVE EXCEPTIONS 
INSERT INTO produtos VALUES registros(i); 
EXCEPTION 
WHEN OTHERS THEN 
print excecoes; 
END; 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE atualiza precos3 ( 
fornec id meus tipos.tipo tab fornec id, 
produto id meus tipos.tipo tab produto id, 
perc ajuste meus tipos.tipo tab number 
) 
AS 
BEGIN 
/* Método 3: utilizando o comando FORALL com tratamento de 
exceções */ 
FORALL i IN produto id.FIRST .. produto id.LAST 
SAVE EXCEPTIONS 
UPDATE produtos SET preco = preco * (1 + perc ajuste(i)) 
WHERE fornec id = atualiza precos3.fornec id(i) AND 
produto id = 
atualiza precos3.produto idf(i); 
EXCEPTION 
WHEN OTHERS THEN 
print excecoes; 
END; 


CREATE OR REPLACE PROCEDURE print excecoes 
AS 


No bloco anônimo, o primeiro e segundo registros são iguais, o que 
ocasionará violação de unicidade em PRODUTOS. A seção de 
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tratamento de exceções chama a procedure printexcecao que 
manipula a coleção SQL%BULK EXCEPTIONS. Observe quD o é 
necessário passar SQL%BULK EXCEPTIONS como parâmetro para 
print _excecao, já que esta coleção é global. O resultado, após a 
execução do bloco anônimo, é mostrado a seguir. 


Total de erros: 1 
Erro 1: iteração n. 2, erro n. ORA-00001: unique constraint (.) violated 


CURSORES EXPLÍCITOS 


Cursores explícitos são declarados como tal em blocos de comando 
PL/SQL. Diferentemente dos cursores implícitos, é responsabilidade 
do usuário abrir, executar a consulta SQL e fechar o cursor. Cursores 
explícitos são declarados utilizando-se a diretiva CURSOR na seção 
de declaração do bloco. Os comandos OPEN, FETCH e CLOSE são 
utilizados, respectivamente para abrir, executar e fechar o cursor. As 
formas gerais da diretiva CURSOR e dos comandos de manipulação 
de cursores são mostradas a seguir. 


CURSOR nome cursor [(parâmetro1 [, parâmetro2] ...)] 
[RETURN especificação retorno] 

IS SELECT cláusulas select 

[FOR UPDATE [OF lista colunas]]; 


OPEN nome cursor [(parâmetro1 [, parâmetro2) ...)]; 
FETCH nome cursor INTO variável retorno; 


CLOSE nome cursor; 
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e Os parâmetros parâmetro!, parâmetroZ, ... se presentes, nodem 
ser utilizados no comando SELECT; 


e A cláusula RETURN especifica o tipo retornado por cada FETCH 
executado. Especificação retorno pode ser um tipo RECORD 
definido ou um tipo %ROWTYPE. Se não for especificado, o 
retorno é do tipo RECORD com os campos iguais às colunas 
referenciadas no comando SELECT; 


e Cursores explícitos são utilizados apenas com o comando SELECT. 
Cláusulas select especifica o comando SELECT associado ao 
cursor; 


e A cláusula FOR UPDATE é utilizada quando se deseja garantir que 
as linhas que compõem o resultado da consulta não sejam 
modificadas por outro usuário; 


e O comando OPEN abre o cursor e executa o comando SELECT 
correspondente. Os parâmetros devem coincidir em número e tipo 
com o que foi especificado na declaração do cursor. Ao abrir o 
cursor, é também criado um ponteiro para a linha a ser trazida pelo 
primeiro FETCH. A tentativa de se abrir um cursor já aberto 
causará erro; 


e O comando FETCH retorna os valores da linha apontada pelo 
ponteiro de linha e avança o ponteiro para a próxima linha, se 
houver. O resultado da consulta e variável retorno devem ser do 
mesmo tipo. A tentativa de se executar um FETCH um cursor 
fechado causará erro; 
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e O comando CLOSE fecha o cursor e libera a memória e as linhas 
da tabela (caso a opção FOR UPDATE tenha sido usada) u © das 
por ele. A tentativa de se fechar um cursor já fechado causará erro; 


Os atributos de cursores explícitos são armazenados na estrutura 


SQL, gerada automaticamente após a execução dos comandos 
OPEN, FETCH e CLOSE. São eles: 


Nome Descrição 
cursor%FOUND Retorna TRUE se o comando FETCH retornou uma nova linha. 
cursor%wNOTFOUND Retorna TRUE se o comando FETCH não retornou linha alguma (= NOT SQL%FOUND). 
cursor%ROWCOUNT Retorna o número de linhas retornadas pelo comando FETCH até aquele momento. 
cursor%ISOPEN Retorna TRUE se o cursor estiver aberto. 


No exemplo a seguir, a procedure relatorio pedidos recebe como 


parâmetro o código do cliente (cliente id) e imprime o relatório de 


pedidos deste cliente. 


oo um ii mo hs 


wW 


bò jò jd 
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13 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/desenvolvimento-de-aplicacoes-de-bancos-de-dados-3ontm/aula/cursores-im... 


create or replace PROCEDURE relatorio pedidos ( 
cliente id pedidos.cliente idXTYPE 
) 
As 
CURSOR cur pedidos (pedido id pedidos.cliente idXTYPE) IS 
SELECT Pe.pedido id AS PEDIDO, Pe.data AS DATA, C.empresa as CLIENTE, 
Pr.descricao AS PRODUTO, Pe.qtd AS QTD, Pe.VALOR as VALOR, Pe.qtd * Pe.valor AS TOTAL 
FROM pedidos Pe, clientes C, produtos Pr 
WHERE Pe.cliente id = cur pedidos.pedido id AND Pe.cliente id = C.cliente id AND 
Pe.produto id = Pr.Produto id; 
reg pedidos cur pedidos%ROWTYPE; 
tipo colunas meus tipos.tipo tab varchar; 
BEGIN 
tipo colunas := meus tipos.tipo tab varchar('N", 'D', 'T', 'T', "Nº, 'V', 'V'); 
OPEN cur pedidos(relatorio pedidos.cliente id); 
FETCH cur pedidos INTO reg pedidos; 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('PEDIDO DATA CLIENTE PRODUTO qro" || 
E VALOR TOTAL'); 


WHILE cur pedidos%FOUND LOOP 
DBMS OUTPUT.PUT(TO CHAR(reg pedidos.PEDIDO, '999999') | 
DBMS OUTPUT.PUT(TO CHAR(reg pedidos.DATA, 'DD/MM/YY') | 
DBMS OUTPUT.PUT(reg pedidos.CLIENTE || SUBSTR(RPAD(' ', 
LENGTH(reg pedidos.CLIENTE))); 
DBMS OUTPUT.PUT(reg pedidos.PRODUTO || SUBSTR(RPAD(' ', 21, ' '), 1, 21 - 
LENGTH(reg pedidos.PRODUTO))); 


ERRO: 
| 


DBMS OUTPUT.PUT(TO CHAR(reg pedidos.QTD, '999999') || * °); 
DBMS OUTPUT.PUT(TO CHAR(reg pedidos.VALOR, '9G999G999D99') || * °); 
DBMS OUTPUT.PUT(TO CHAR(reg pedidos. TOTAL, '9G999G999D99') ||" °); 


DBMS OUTPUT.NEW LINE; 
FETCH cur pedidos INTO reg pedidos; 
END LOOP; 
CLOSE cur pedidos; 
END; 
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A diretiva CURSOR (linhas 5 a 10) é utilizada para se «Gir a 
estrutura do cursor cur pedidos. Ele recebe um parâmetro de 
entrada, que é utilizado na cláusula WHERE do comando SELECT. 
Observe que a lista de colunas do SELECT pode ter codinomes e 
colunas calculadas. Na realidade, colunas calculadas devem ter 
necessariamente codinomes, caso contrário não será possível 
referenciá-las. Depois de definida a sua estrutura, é necessário criar 
uma variável para receber as linhas de cur. pedidos, o que é feito na 
linha 11. Recomenda-se sempre utilizar o tipo ancorado %ROWTYPE. 
A variável tipo colunas informa, para fins de formatação apenas, o 
tipo de cada coluna que comporá o relatório. O cursor é aberto na 
linha 15, executando a consulta associada, a primeira linha do 
resultado é carregada em reg. pedidos na linha 16. 


O loop entre as linhas 22 e 33 processa o relatório. Os campos do 
resultado da consulta são referenciados como os campos de um 
RECORD (por esta razão é necessário atribuírem-se codinomes às 
colunas calculadas). Observe que a condição de saída do /oop é o 
atributo FOUND do cursor cur pedidos. Os atributos FOUND e 
NOT. FOUND recebem, respectivamente os valores FALSE e TRUE 
quando é executado um comando FETCH e o ponteiro de linha 
aponta para além da última linha. 


Finalmente, na linha 34, o cursor é fechado. Embora o SGBDR Oracle 
feche automaticamente, ao final de um bloco de comandos, os 
cursores nele definidos, é uma boa prática fechá-los explicitamente 
após o uso. 


Após a execução do bloco anônimo, o resultado apresentado é 
(apenas o início e final do relatório são apresentados; o relatório 
completo encontra-se no material de apoio). 
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PEDIDO DATA CLIENTE PRODUTO 
VALOR TOTAL 


113012 11/01/08 JCP Inc. Size 3 Widget 
3.745,00 131.075,00 

113012 11/01/08 JCP Inc. Handle 
131.075,00 

113057 18/02/08 JCP Inc. Widget Adjuster 
600,00 14.400,00 

112975 12/10/07 JCP Inc. Hinge Pin 
12.600,00 

PEDIDO DATA CLIENTE PRODUTO 


VALOR TOTAL 


112993 04/01/07 Fred Lewis Corp. Ratchet Link 
1.896,00 45.504,00 


PEDIDO DATA CLIENTE PRODUTO 
VALOR TOTAL 


113051 10/02/08 Midwest Systems Reducer 
1.420,00 5.680,00 

113049 10/02/08 Midwest Systems Reducer 
776,00 1.552,00 

113013 14/01/08 Midwest Systems Size 3 Widget 
652,00 652,00 

113013 14/01/08 Midwest Systems Handle 
652,00 652,00 

112992 04/11/07 Midwest Systems Size 2 Widget 
760,00 7.600,00 


PEDIDO DATA CLIENTE PRODUTO 


A CLÁUSULA FOR UPDATE 
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Quando consultas são enviadas ao SGBDR (comandos SEI ECT), 
nenhuma tranca (/ock) é colocada nas linhas resultantes. Em D nas 
situações é necessário trancar as linhas consultadas, como por 
exemplo quando se deseja alterar uma ou mais linhas do resultado 
em função dos valores retornados. A linguagem PL/SQL permite que 
isto seja feito através da cláusula FOR UPDATE do comando SELECT. 
Quando a cláusula FOR UPDATE está presente, as linhas do resultado 
da consulta são automaticamente trancadas para alteração. Outros 
usuários podem, no entanto, ler estas linhas em suas consultas. 


A cláusula FOR UPDATE OF lista colunas, utilizada em consultas 
envolvendo múltiplas tabelas, especifica que tabelas terão suas 
linhas trancadas. Qualquer tabela que tenha uma ou mais colunas em 
lista colunas terá suas linhas trancadas. 


O trancamento de linhas das tabelas permanece até que os 
comandos COMMIT ou ROLLBACK sejam executados, mesmo que o 
cursor ainda permaneça aberto. Após a execução de um destes dois 
comandos, não é possível mais executar o comando FETCH em 
cursores com a cláusula FOR UPDATE, já que outros usuários 
poderão alterar as linhas previamente trancadas, quebrando a 
integridade dos dados do cursor e das tabelas envolvidas. O erro 
ORA-01002: fetch out of sequence ocorre nestas situações. 
Obviamente, o comando CLOSE libera todas as linhas das tabelas 
utilizadas no respectivo cursor com FOR UPDATE. 


No exemplo a seguir, a procedure atualiza pedidos altera os pedidos 
em que a venda foi realizada por um representante diferente daquele 
atende o cliente, ou seja, rep id de CLIENTE é diferente de rep. id de 
PEDIDO e cliente id de ambas é o mesmo. 
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1 create or replace PROCEDURE atualiza pedidos 

2 AS ®© 
3 CURSOR cur_pedidos IS 

4 SELECT P.pedido_id PEDIDO_ID, P.rep_id REP_ID_OLD, C.rep_id REP_ID_NEW 

5 FROM pedidos P, clientes C, representantes R 

6 WHERE P.cliente_id = C.cliente_id AND P.rep_id = R.rep_id AND R.rep_id <> C.rep_id 
7 FOR UPDATE OF P.rep_id; 

8 linha pedidos cur_pedidos%ROWTYPE; 

9 rep id new representantes.rep idXTYPE; 

10 BEGIN 

11 OPEN cur pedidos; 

12 LOOP 

13 FETCH cur pedidos INTO linha pedidos; 

14 EXIT WHEN cur pedidos%NOTFOUND; 

15 UPDATE pedidos SET rep id = linha pedidos.REP ID NEW 

16 WHERE pedido id = linha pedidos.PEDIDO ID; 

17 SELECT rep id INTO rep id new FROM pedidos WHERE pedido id = linha pedidos.PEDIDO ID; 
18 DBMS OUTPUT.PUT LINE('pedido id: ' || linha pedidos.PEDIDO ID || ' rep id old: ' | 
19 linha pedidos.REP ID OLD || ' rep id new: ' || rep id new); 
20 END LOOP; 
21 CLOSE cur pedidos; 
22 END; 

BEGIN 
atualiza pedidos; 
END; 


O cursor definido retorna as linhas de PEDIDOS onde a condição 
acima ocorre (linhas 3 a 7). É importante que a cláusula FOR UPDATE 
seja incluída, pois outro usuário poderia alterar as linhas lidas antes 
que rep id fosse atualizado, provocando inconsistência nos dados. 
Observe que apenas a coluna rep id de PEDIDOS foi incluída, pois 
esta é a única coluna que será alterada, provocando assim o 
trancamento das linhas correspondentes de PEDIDOS apenas. Se 
nenhuma coluna fosse especificada, todas as linhas afetadas de 


todas as tabelas envolvidas seriam trancadas.!!! 


O /oop entre as linhas 12 e 20 processa as alterações. Enquanto o 
cursor não é fechado, nenhum outro usuário consegue alterar as 
linhas de PEDIDOS trancadas. Após a execução do bloco anônimo, o 
resultado apresentado é: 


pedido id: 113055 rep id old: 101 rep id new: 109 
pedido id: 113012 rep id old: 101 rep id new: 103 
pedido id: 113042 rep id old: 101 rep id new: 104 
pedido id: 113024 rep id old: 108 rep id new: 102 
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A CLÁUSULA WHERE CURRENT OF 


A cláusula WHERE CURRENT OF é utilizada juntamente com os 
comandos UPDATE e DELETE, em substituição à cláusula WHERE, 
indicando que a linha a ser alterada ou excluída é aquela que foi lida 
pelo último comando FETCH. Pode parecer que o uso desta cláusula 
não traz qualquer benefício, mas não é bem assim. Imagine um 
cursor com uma cláusula WHERE com dezenas de expressões (isto é 
relativamente comum em grandes sistemas). Para realizar qualquer 
alteração em uma linha lida, esta mesma condição teria que ser 
repetida nos comandos UPDATE ou DELETE. Qualquer alteração nas 
tabelas subjacentes, implicaria alterações em dois locais diferentes, 
aumentando o trabalho e a chance de erro. 


No exemplo a seguir, a atualização de linhas da tabela PEDIDOS da 
procedure atualiza pedidos é modificada utilizando a cláusula 
WHERE CURRENT OF (só é mostrada a parte alterada). 


create or replace PROCEDURE atualiza pedidos2 


BEGIN 
OPEN cur pedidos; 
LOOP 


UPDATE pedidos SET rep id = linha pedidos.REP ID NEW 
WHERE CURRENT OF cur pedidos; 


END LOOP; 


CLOSE cur pedidos; 
END; 
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O resultado exibido é o mesmo que o do exemplo anterior, como era 
de se esperar. © 


USO DE CURSORES EM PACKAGES 


O uso de cursores em packages pode representar uma poderosa 
ferramenta. Há duas formas de se declarar cursores em packages. 
Na primeira, utiliza-se a cláusula RETURN, deixando a declaração da 
consulta de criação para o corpo da package. Na segunda, a 
consulta de criação e colocada na própria especificação da package. 
Do ponto de vista das funcionalidades, ambas as formas são 
equivalentes. A única diferença é que na segunda, a consulta de 
criação não é exposta. 


Antes de serem usados, cursores precisam ser abertos. Como os 
objetos de uma package são globais à sessão, deve-se sempre 
verificar se o cursor está aberto, antes de qualquer tentativa de abri- 
lo. O mesmo vale para o fechamento de cursores. Uma sugestão 
para endereçar o problema é incluir na package procedures que 
abrem e fecham o cursor. A seguir, são incluídas na package 
pkg_filmes duas procedures, open_cur_filmes (esta com oveloading) 
e close cur filmes, que cuidarão de abrir e fechar o cursor cur filmes 
(apenas as partes alteradas são mostradas). 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE pkg filmes AS 

-- Declaração de tipos, cursores, exceções e variáveis expc O “ao 
mundo externo 

TYPE tipo reg filmes IS RECORD ( 


CURSOR cur filmes diretor (diretor filmes.diretorY TYPE) IS 
SELECT * FROM FILMES WHERE diretor = 
cur filmes diretor.diretor; 
CURSOR cur filmes pais (pais filmes.pais% TYPE) IS 
SELECT * FROM FILMES WHERE pais = cur filmes pais.pais; 
CURSOR cur filmes ano (ano ini filmes.ano% TYPE, ano fim 
filmes.ano% TYPE) IS 
SELECT * FROM FILMES WHERE ano BETWEEN 
cur filmes ano.ano ini AND cur filmes ano.ano fim; 
FILME REPETIDO EXCEPTION; 


consultas NUMBER := 0; 

cur diretor CONSTANT NUMBER := 0; 

cur pais CONSTANT NUMBER := 0; 

cur ano CONSTANT NUMBER := 0; 

-- Overload de funções: duas funções com nomes iguais, porém 
com parâmetros formais diferentes 

FUNCTION consulta filme (filme id filmes.filme idYTYPE) 

RETURN tipo reg filmes; 


FUNCTION altera filme (registro tipo reg filmes) 
RETURN NUMBER; 
PROCEDURE open cur filmes (que cursor IN NUMBER, 
fecha e reabre IN BOOLEAN, 
diretor ou pais IN VARCHARZ); 
PROCEDURE open cur filmes (que cursor IN NUMBER, 
fecha e reabre IN BOOLEAN, 
ano ini IN NUMBER, ano fim IN NUMBER); 
PROCEDURE fecha cur filmes (que cursor IN NUMBER); 


END pkg, filmes; 


No corpo da package, a lógica das procedures é colocada (apenas 
as partes alteradas são mostradas). 
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CREATE OR REPLACE PACKAGE BODY pkg filmes AS 
-- Implementação da lógica de funções e procedures O 
FUNCTION consulta filme (filme id filmes.filme idYTYPE) 
RETURN TIPO REG FILMES 


-- Abre os cursores de pesquisa por diretor ou país. Se 
fecha e abre = T ou = NULL eo 
-- cursor estiver aberto, fecha e reabre. 
PROCEDURE open cur filmes (que cursor IN NUMBER, 
fecha e reabre IN BOOLEAN, 
diretor ou pais IN VARCHARZ2) 
IS 
BEGIN 
CASE que cursor 
WHEN cur diretor THEN 
IF (fecha e reabre OR (fecha e reabre IS NULL)) AND 
cur filmes diretoryISOPEN THEN 
CLOSE cur filmes diretor; 
OPEN cur filmes diretor(diretor ou pais); 
ELSIF NOT cur filmes diretor%ISOPEN THEN 
OPEN cur filmes diretor(diretor ou pais); 
END IF; 
WHEN cur pais THEN 
IF (fecha e reabre OR (fecha e reabre IS NULL)) AND 
cur filmes paisYISOPEN THEN 
CLOSE cur filmes pais; 
OPEN cur filmes pais(diretor ou pais); 
ELSIF NOT cur filmes pais%ISOPEN THEN 
OPEN cur filmes pais(diretor ou pais); 
END IF; 
ELSE 
NULL; 
END CASE; 
END; 


-- Abre os cursores de pesquisa por diretor ou país. Se 
fecha e abre = T e o cursor estiver aberto, 

-- fecha e reabre. Se ano ini ou ano fim = NULL, mas não ambos, 
faz o parâmetro = NULL receber o 

-- valor do outro parâmetro. 

PROCEDURE open cur filmes (que cursor IN NUMBER, 


A seguir, os exemplos de uso da package pkg filmes com os novos 
cursores e procedures. 
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CREATE OR REPLACE PROCEDURE print filmes ( 
reg pkg filmes.tipo reg filmes O 


IS 

BEGIN 
DBMS OUTPUT.PUT LINE(Título: ' || reg.titulo); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Diretor: ' || reg.diretor); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('País: "| reg.pais); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Ano: "|| reg.ano); 
DBMS OUTPUT.PUT LINE('Duração: ' || reg.duracao); 
DBMS OUTPUT.NEW LINE; 

END; 


DECLARE 
reg pkg filmes.cur filmes diretorYROWTYPE; 
BEGIN 
pkg filmes.open cur filmes(pkg filmes.cur ano, TRUE, 1960, 
1990); 
LOOP 
FETCH pkg filmes.cur filmes ano INTO reg; 
EXIT WHEN pkg filmes.cur filmes ano%NOTFOUND; 
print filmes(reg); 
END LOOP; 
DBMS OUTPUT.NEW LINE; 
DBMS OUTPUT.NEW LINE; 
-- O cursor pkg filmes.cur filmes ano não foi fechado 
pkg filmes.open cur filmes(pkg filmes.cur ano, TRUE, 1981, 
NULL); 
LOOP 
FETCH pkg filmes.cur filmes ano INTO reg; 
EXIT WHEN pkg filmes.cur filmes ano%NOTFOUND; 
print filmes(reg); 
END LOOP; 
pkg filmes.close cur filmes(pkg filmes.cur ano); 
-- O cursor já foi fechado (veja o comando anterior). Vou fechá-lo 
de novo. 
pkg filmes.close cur filmes(pkg filmes.cur ano); 
DBMS OUTPUT.NEW LINE; 
DBMS OUTPUT.NEW LINE; 
pkg filmes.open cur filmes(pkg filmes.cur pais, TRUE, 'Brasil); 
LOOP 


O resultado da execução do bloco anônimo acima está no material de 
apoio. 
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Atividade Extra 


Em geral, não é permitido que um trigger DML consulte dados da 


tabela a qual está vinculado por causa de um fenômeno chamado 


dirty reads (leituras sujas). No entanto, há uma forma de fazê-lo. 


Pesquise o que é e como podem ser evitadas leituras sujas no 
SGBDR Oracle. 
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[1] Observe que a consulta consiste em uma junção total de três tabelas. Como o SGBDR 
sabe que linhas devem ser trancadas? Quando uma junção é realizada, o SGBL © Jistra 
que linha de que tabela é utilizada para cada linha do resultado da consulta. Com isto, ele 


consegue saber que linhas deve trancar. 


Ir para exercício 
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Game Design Canvas | 


lá! Seja bem-vindo ao componente curricular Prática Integradora 
Games Engines! Nesse componente temos como meta integrar “os 
= conteúdos vistos no módulo de Desenvolvimento - Artes e técnica 

de produção para desenvolver as competências e habilidades 
necessárias para a modelagem de Jogos Digitais e programação de acordo 


com o paradigma da orientação a Games”. 


Assim vamos passar por um percurso de ensino e aprendizagem que vai 
partir de teorias, porém, de muita prática que irá buscar fazer você conceber 
um jogo baseado em um já bem conhecido para que possamos experimentar 


e refletir sobre cada parte do projeto. 


Nessa aula abordaremos o tema Game Design |, mas para isso iremos 


percorrer a seguinte trilha pedagógica: 


Definição de stakeholders: Apresentar a importância de definição e 


entendimento sobre os stakeholders para o desenvolvimento de jogos. 


Engenharia de Requisitos: Conhecer e aplicar os conceitos de engenharia 


de requisitos em Jogos Digitais. 
Metodologia: Aprender as melhores metodologias para o desenvolvimento 
de jogos. 
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Análise de Jogos Existentes: Aprender a definir os concorrentes e analisá- 


los. ®© 


O Game Design pode ser entendido como “o processo de criar a disputa e as 
regras de um jogo” (BRATHWAITE; SCHREIBER, 2009, p.2), ou ainda de forma 
mais simples, como o ato de decidir o que um jogo deveria ser (SCHELL, 
2008 apud. SATO, 2010, p. 75). 


Ninguém cria um jogo querendo que ele seja um fracasso, na maioria das 
vezes queremos que ele seja um sucesso! Mas para que ele seja um sucesso, 
não podemos apenas querer, precisamos preparar o caminho e entender 


profundamente o lugar em que atuaremos. 


Tenha claro que para você fazer um jogo de sucesso, antecipar problemas e 
ameaças e aproveitar as oportunidades por meio de possíveis forças do seu 


jogo, algumas informações serão fundamentais, tais como: 


Seu cliente ideal: quem são, como pensam, se comportam, quem e o que 


escutam, quais são suas dores, medos, necessidades e desejos? 


Parceiros: quais são os pontos fortes e fracos das pessoas e/ou 


instituições que te ajudarão a cumprir a sua missão? 


Concorrentes: quais são os pontos fortes, fracos e pontos de divergência 


entre seus concorrentes e você? 
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1.1 Definição de stakeholders 


© 


Stakeholder é um termo da língua inglesa que tem como definição “grupo de 
interesse”. Fazem parte deste grupo pessoas que possuem algum tipo de 
interesse nos processos e resultados da empresa (DICIONÁRIO FINANCEIRO, 


2021). Entre essas pessoas: 


Acionistas: sócios que têm direito a parte do negócio e participam na 
gestão da sociedade de forma proporcional a quantidade de quotas que 


ele possui do negócio e/ou projeto; 


Investidores anjos: um investidor(a) que recebe uma participação 
minoritária em um projeto e/ou negócio, porém, não assume uma posição 


executiva; 


Empregados: as pessoas que trabalham para o negócio e/ou projeto 


acontecer; 


Clientes: as pessoas que vão comprar o produto/serviço ofertado pelo 


negócio; 


Governo: quem exerce a regulamentação e fiscalização do negócio 
perante a luz de questões éticas e morais da sociedade em que o 


projeto/negócio está inserido; 
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Concorrentes: outras empresas que ofertam o mesmo tino de 


produto/serviço que a sua. ®© 


Portanto, saber de todos esses aspectos se torna necessário para que o jogo 
que será criado tenha a potencialidade de se tornar factível, ou seja, possível 
de ser finalizado, ofertado e ter a capacidade de monetização e 


possivelmente gere lucro para os seus criadores, parceiros e investidores. 


Você já ouviu dizer que o Marketing é fundamental para o sucesso de 
qualquer negócio, produto e/ou serviço? Não é diferente com um jogo. 
Segundo o pai da administração moderna, Peter Drucker (CALDER; TYBOUT, 
2013), o propósito de um negócio é criar um cliente. Mas para criar um cliente 
é importante saber que a meta do Marketing é “conhecer e compreender tão 


bem o cliente que o produto ou serviço se adapte a ele e se venda por si só”. 


Nesse aspecto, precisamos entender profundamente nossos clientes, 
parceiros e mercado para que possamos desenvolver um jogo que tenha a 


capacidade de atrair de forma significativa a atenção do nosso público-alvo. 


Uma ferramenta muito interessante para isso é a construção de personas. 


1.1.1 Persona 


Pense no tipo de cliente que você gostaria que jogasse o seu jogo, quais são 
suas características quanto idade, gênero, classe social, sonhos, medos, 
vontades, alegrias, diversão, trabalho etc. Isso contribuirá para você planejar 


o design, sons e game design do seu jogo! 


A persona é construída em um banco de dados real, mas é desenvolvida por 


meio de uma narrativa fictícia, ou seja, você criará a história e personalidade 
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de uma pessoa que representa todos os seus clientes ideais. 


© 


Para a construção de uma Persona, os dados que você precisará serão 


baseados nas seguintes perguntas: 


Quem é seu cliente ideal (nome, idade, raça, biotipo, família, profissão, 


renda)? 


Onde está o seu cliente ideal (geograficamente e ciclo de vida)? 


O que motiva o seu cliente a jogar? Como ele se diverte? O que é divertido 


para ele? Por que ele joga? 


Qual a facilidade de encontrá-lo no ambiente digital (sites, aplicativos, 


redes e mídias sociais, jogos etc.)? 


Quais são suas dores, medos, receios para comprar e/ou jogar? 


Quais são os pontos de valor do seu cliente ideal? 


Quem ele escuta ou procura quando quer comprar um bem? 


Você pode fazer esse exercício usando o Canvas de Persona e Empatia 


criado por mim (figura 1). 
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Figura 1 — Canvas de Persona e Empatia | Autor, 2021. 


Agora que você entende mais quem é o seu público-alvo como cliente será 


necessário pensar na engenharia de requisitos. 


1.2 Engenharia de Requisitos 


Ao analisar o processo de criação de um jogo digital, você pode ver a 
aplicação de uma variedade de práticas de engenharia de software, incluindo 


métodos de engenharia de requisitos. 


Engenharia de Requisitos é o processo em que são coletados, analisados, 


documentados e gerenciados os requisitos de um software. 


Ao contrário de um software convencional que normalmente parte de um 
problema e constroem uma solução tecnológica, os jogos digitais são feitos 


na maioria dos casos para proporcionar diversão (SANTOS; GOMES, 2019). 
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De modo geral, Engenharia de Requisitos envolve quatro: 


Estudo de viabilidade; 


Obtenção de requisitos; 


Conversão de requisitos em um formulário padrão; 


Verificação do formulário padrão. 


Segundo Santos e Gomes (2019), dentro do processo de Engenharia de 


Requisitos deve-se: 


Identificar os interessados (Stakeholders); 


Reconhecer o ponto de vista; 


Trabalhar em busca de colaboração. 


Ou seja, para que o projeto avance em uma direção mais assertiva é 
necessário, após a definição de seu público-alvo e stakeholders, convidá-los 


a participar do processo. 


Porém, a participação das partes interessadas na Engenharia de Requisitos 


precisa estar amparada por um método que permita que as considerações de 
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AJ t 


o “por quê”, “o que” e “como” o jogo precisa ser desenvolvido e jogado sejam 


claros. 


1.3 Metodologia 


Entre as técnicas possíveis de utilização podemos citar: 


Workshop: pode ser utilizado com o objetivo de simplesmente apresentar 
o conceito do jogo e capturar as considerações e percepções, mas 
também pode ser o canal para acionar um trabalho em equipe, como é o 


caso do Brainstorming e o JAD. 


Brainstorming: criar equipes onde um jogador (com características da 
persona) seja o facilitador e que tenha como objetivo acionar a equipe em 
um exercício de brainstorming. Brainstorming é um exercício de 
criatividade onde todos dão ideias de como deveria ser o jogo, não se deve 
fazer julgamentos e/ou críticas nesse exercício. Ele precisa abordar 


aspectos como: 


— Estilo de design; 

— Animações de personagens; 
— Música/Clima; 

— Storytelling; 


— Mecânicas básicas etc. 


Joint Application Design (JAD): criada pela IBM, é um tipo de reunião com 
usuários e analistas que tem por objetivo projetar um protótipo de sistemas 


juntos; 
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Design Sprint: um método criado pelo Google a partir do desigr. Go) king 
que possibilita em pouco tempo e com trabalho colaborativo desenvolver 


uma ideia e seus requisitos para ativação; 


Golden Circle: conhecido também como círculo dourado, foi desenvolvido 
por Simon Sinek e apresentado em um TEDx, consiste em entender que ao 
responder 3 perguntas simples um projeto, produto e/ou serviço pode ter a 
capacidade de ser muito mais inspirador. São essas perguntas: Por quê? 


Como? O quê? 


Usando as ferramentas supracitadas, é possível que você consiga encontrar, 


por meio de uma pesquisa secundária qualitativa, os seus concorrentes. 


1.4 Análise de Jogos Existentes 


Existem dois tipos de concorrentes: 


Concorrentes Diretos: são aqueles que vende e/ou entrega o mesmo tipo 
de jogo para um mesmo público-alvo, com uma mesma faixa de preço em 


um mesmo tipo de plataforma; 


Concorrentes Indiretos: são aqueles que não vendem o mesmo tipo de 
jogo, mas que atingem seu público-alvo com uma estratégia clara de 
substituição de produto (ex.: jogos de tabuleiro; jogos de outras categorias; 


outros tipos de entretenimento e diversão). 
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Você poderá buscar os seus potenciais concorrentes na internet, usando um 
buscador ou por meio de um focus group, entrevista não estruturar ® m3 


ou mais de seus potenciais clientes. 


Depois que você classificar seus concorrentes diretos e indiretos você deverá 
buscar informações e até mesmo jogar para que possa analisá-los. Uma 


ótima ferramenta para a análise dos dados coletados é a Matriz SWOT. 


Conhecida também como a avalação global das forças, fraquezas, 
oportunidades e ameaças de uma empresa, produto e/ou serviço é 
denominada análise SWOT devido a sigla que a ferramenta tem em inglês 
(strengths, weaknesses, opportunities, threats). Atualmente, é uma 
ferramenta muito difundida para analisar dados para planejamentos 


estratégicos. 


Para construir a matriz SWOT, primeiro listamos todas as vantagens, 
desvantagens, ameaças e oportunidades relacionadas ao jogo dos nossos 
concorrentes. Veja a seguir perguntas que poderão contribuir para você 
entender os pontos fortes, pontos fracos, oportunidades e ameaças de seus 


parceiros e competidores: 
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Pontos Fortes 


e Oque a empresa faz bem? 


e O que seus produtos/serviços 


têm de bom? 


e Quais recursos especiais têm e 


você pode aproveitar? 


e O que seus clientes acreditam 


que eles fazem bem? 


Oportunidades 


e Quais oportunidades podem ser 


identificadas no macroambiente 
(político, econômico, tecnologia 
etc.) para o seu 
produto/empresa? 

Quais oportunidades podem ser 
identificadas nos seus 
concorrentes para o seu 
produto/empresa? O que eles 
fazem malfeito? 

Quais recursos não possuem? 
Onde estão em desvantagem? 
Quais oportunidades podem ser 


identificadas no microambiente? 


Quadro 1- Matriz SWOT | Autor, 2021. 


Com essas informações poderemos então começar a fazer o planejamento 


Pontos Fracos 


e Em que aspecto a empre © sde 


melhorar? 

Onde a empresa, concorrente 
direto, tem menos recursos que 
você e outros concorrentes? 

O que seus concorrentes e 
clientes acreditam ser suas 


fraquezas? 


e Quais ameaças são provenientes 


do 'macroambiente (político, 
econômico, tecnologia etc.) sobre 
o seu produto/empresa? 

Quais ameaças são provenientes 
dos seus concorrentes sobre seu 
produto/empresa? O que eles 
fazem melhor? 
Quais recursos especiais 
possuem? Onde levam 


vantagem? 


do Game Design Document (GDD), e implementar com isso o nosso jogo! 


Espero que tenham gostado e até mais! Vida longa e próspera! 
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Atividade Extra 


© 


Aprofunde-se assistindo ao TEDx de Simon Sinek e aprenda mais sobre a 
estratégia de criação de propósito chamado Golden Circle. Simon Sinek tem 
um modelo simples mas poderoso para uma liderança inspiradora, todas 


começando com um círculo dourado e a questão “Por quê?” 


Disponível em Ted.com 
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Atividade Prática 1: Game Design Canvas | 


Título da Prática: Levantamento de Requisitos 


Objetivos: Realizar o levantamento de requisitos para o desenvolvimento de 
um jogo digital no estilo puzzle, por meio de pesquisa qualitativa em 
buscadores e organização das informações por meio de Canvas de Empatia e 
Persona, além da SWOT. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


Google e/ou outro buscador, além de usar o Google Forms. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo - Leia atentamente o texto: 
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Que o Google é o buscador mais utilizado no mundo, acho que você já sabia, 
mas que ele tem um conjunto muitíssimo grande de outras aplicaçé ® acho 


que nem todos sabem. 


As ferramentas do Google podem ajudar as empresas a conduzir o marketing, 
gestão, game, aplicativos e tantas outras coisas em diferentes estágios. 
Existem ferramentas do Google disponíveis para monitoramento de sites, 
criação de campanhas de mídia paga, monitoramento de tendências de 
pesquisa, alertas de pesquisa, agendamento de sua programação, edição de 


textos, planilhas, apresentações, sites etc. 


Com esse conjunto de ferramentas, muitas delas gratuitas, você poderá 
realizar pesquisas qualitativas e quantitativas para auxiliar a você no 


levantamento de requisitos no desenvolvimento de seu jogo puzzle. 


Para essa atividade usaremos o Google Search e o Google Docs. Bora lá?! 


2º Passo - Realize o Planejamento de Pesquisa: 


3º Passo- Faça a coleta de dados usando o Google 


4º Passo - Analise as informações e as organize gerando inteligência 


estratégica, por meio dos seguintes Canvas: 
Figura 1- Canvas de Persona e Empatia 


e Descreva em um caderno os stakeholders que o seu jogo terá que 


entender e analisar para ter sucesso. 
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e Anote quais informações você precisará ter de cada stakeholder para que 
o desenvolvimento do seu jogo seja mais fácil e com possibilidade Go) 


sucesso. 


e Anote em um caderno as palavras-chave que poderão te ajudar a entender 
e pesquisar sobre as informações que precisará para o desenvolvimento 
do seu jogo, se possível categorize-as por stakeholder. É importante que 
utilize mais que uma palavra para que a pesquisa seja refinada e mais 


significativa. 
e Usando as palavras-chave realize uma pesquisa qualitativa para o 
entendimento de cada informação considerada importante no 


planejamento da pesquisa. 


e Vai anotando ou salvando cada informação em arquivos e pastas para 


organizá-las. Utilize as ferramentas do Google Docs para isso. 


e Canvas de Persona e Empatia, faça o download no 
link https://bit.ly/3dJLZfP: 
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gr O que ela vê? O que el; D 
IDADE 

OCUPAÇÃO: 

ESTADO CIVIL- 

GÊNERO 


RAÇA: 


ONDE ME ALCANÇAR O QUE O FAZ SE ENVOLVER? 


setores s e-ma 


Moki tadelond M Rádio, Revistas 
L 


Objetivo 


O que ela escuta? Quais pontos de valor? 


Quais as dores? Quais os ganhos? 


Fonte: Autor, 2021. 


e Preencha e crie a persona com os dados coletados e conforme instruído 


nos vídeos e materiais de apoio. 


e Faça a Análise SWOT dos concorrentes usando o Canvas no 
link https://bit.ly/3GtGdlg. 


Figura 2 - Canvas de Análise SWOT 
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Fonte: Autor, 2021. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado dos dois Canvas e 


responda: 


O que aprendeu com esta atividade? 


Como você aprendeu? 


O que você pensa a respeito do jogador alvo? 


O que aprendeu com a análise dos concorrentes? 


Gabarito Atividade Prática 
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1) Além de aprender a organizar e pensar uma pesquisa qualitativa usando 
buscadores na internet, você refletiu e organizou os dados pé. © Jerar 


informações e inteligência por meio do método Canvas. 


2) Se tudo funcionou como esperado o resultado deve se assemelhar com os 


exemplos abaixo (figura 3 e 4): 


Figura 3 - Canvas de Persona e Empatia no Segmento Imobiliário 


Th O que ela vê? CE O que ela fala? 


> Objetivo 


= "= 
e, 
o . 
EEE = 15 O que ela escuta? $ Quais pontos de valor? 
Quals as dores? O Quais os ganhos? Ega 


Fonte: Autor, 2021. 


Figura 4 — Canvas de Persona e Empatia no Segmento Imobiliário 
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Fonte: Autor, 2021. 


3) Essa resposta, apesar de subjetiva, deverá contribuir para a criação de um 


protótipo de jogo autoral que será apresentado no final da disciplina. 


4) A análise dos concorrentes te ajuda a entender como se diferenciar e 


ocupar um espaço único na mente do jogador, ou seja, se posicionar no 


segmento escolhido. 


Ir para exercício 
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— 


Game Design Canvas Il 


gora que já analisamos e entendemos o público-alvo que queremos 
atingir com o nosso jogo e conseguimos fazer a Engenharia de 
= Requisitos é o momento de usar essas informações para o 
desenvolvimento de um Game Design que tenha a possibilidade de 


ser um sucesso! 


Quanto ao sucesso de um jogo, muito está relacionado com o seu 
planejamento. Afinal, não podemos esquecer que o game diferente de outras 
atividades precisa ser divertido, essa diversão pode acontecer pelo fato de se 
tratar de uma atividade voluntária e dar feedbacks às ações do jogador, ou 
seja, só se joga se o jogador quiser e o jogo acontece por meio da interação 
jogador/jogo. 


O planejamento de um jogo pode se dar por meio do Game Design Document 
(GDD), porém, nem sempre ele é o melhor modelo para pensar de forma 
rápida um projeto em jogos digitais, uma opção mais dinâmica e rápida é o 
Game Design Canvas (GDC). 


Nessa aula vamos aprender mais sobre essa prática que está se tornando 
uma tendência, uma vez que o mundo corre cada vez mais depressa diante 


do desenvolvimento exponencial de novas tecnologias. 
Para tanto vamos: 
1. Aprender o Método Canvas e o Modelo mais adotado para Jogos; 


2. Entender e desenvolver cada etapa do Canvas que consiste em: 
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Criar o Conceito, História e Personagens; 


Pensar os Levels, jogabilidade e mecânica. 


Bora lá?! 


1. Método Canvas e Modelo para Jogos 


Você já ouviu falar sobre o Business Model Canvas? O Business Model 
Canvas ou “estrutura do modelo de negócios” é uma ferramenta de 
gerenciamento estratégico que permite desenvolver e delinear modelos de 
negócios novos ou existentes em uma única página. Originalmente proposta 
pelo designer suíço Alexander Ostwald (2000), o Canvas materializa a 
Business Model Generation, ou geração de modelo de negócios, ferramenta 


utilizada em muitas situações como projetos, negócios e jogos, por exemplo. 


A principal função do Canvas é manter o seu modelo simples e sempre em 
mudança, para que a evolução continue a mesma, além de permitir que você 
e sua equipe visualzem o seu negócio e participem do processo de 


construção. 
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The Business Model Canvas ® 


Key Partners Key Activities SE | Customer Relationships QP | Customer Segments 2 


Key Resources m Channels 


Cost Structure 


00000 mr (B strategyzer 


strategyzer.com 


Figura 1 — Business Model Canvas | OSTERWALDER, 2009 


O modelo teve origem na tese de doutorado de Alexander Osterwalder em 
2004 (OSTERWALDER et al., 2011), posteriormente, em 2009 ele publicou um 


livro que rapidamente se tornou um best-seller do mundo empresarial. 


Segundo Vargas, “Game Design Canvas (GDC) é um framework 
para rapidamente definir os elementos fundamentais de um jogo”. 
Ele permite uma visão simplificada em alto nível do jogo, garantindo 
uma rápida assimilação e compreensão para aplicação no projeto. 
Ele também promove mais interações entre os indivíduos durante a 
modelagem do jogo, tornando os projetos mais colaborativos e com 


maior capacidade de resposta a mudanças. (apud SARINHO, 2017, 


p. 141) 


Portanto, o Game Design Canvas permite sintetizar rapidamente as ideias que 
irão contribuir para o desenvolvimento do jogo, de forma a apresentar uma 


visão geral do projeto em um único painel. Segundo Sarinho (2017), diferentes 
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tipos de Game Design Canvas surgiram nos últimos anos. Em geral eles 
apresentam os fundamentos do jogo de uma forma retati OD nte 
semelhante, desde os conceitos, objetivos do jogo até os aspectos de 
realização do jogo, como as plataformas de execução e os frameworks 
envolvidos. A principal função do Canvas é manter o seu modelo simples e 
sempre em mudança, para que a velocidade de desenvolvimento e evolução 
continue a mesma, além de permitir que você e sua equipe visualizem o seu 


jogo e participem do processo de construção. 


O Game Design Canvas é uma ótima ferramenta para pensar e desenvolver o 


conceito do jogo, sua história, personagens e as mecânicas principais. 


2. Conceito, História e Personagens 


Para o desenvolvimento desse componente iremos utilizar o modelo proposto 
por Sarinho (figura 2), o modelo foi apresentado no artigo “Uma Proposta de 
Game Design Canvas Unificado” e tentou trazer os principais atributos de 


outros 10. 
Game Impact 
Emotion, Fun, Enjoyment, Leaming, Behavioral Changes, Sociability, Metrics 
Game Concept Game Player Game Play Game Flow Game Core Game Interaction 

Name, Title, Version Age Start, Intention-Flow, Loops, Turns Actions, Mechanics Piatform, Accessibility, 

End, Win Condition Operational Systems, 
Objectivo, Inton tion, Type, Segment Time. Effects, Dynamics Technology, Frameworks 
Idea Rules, Options, Ramdomness, Al y 

Number of Players Powers, Behaviors Elements, Cut Scenes, Controls, O Device: s 

Theme, Story, Choices, Decisions, Aesthetic Layout 
Inspiration Community Goals, Mission, Uncertainty, Settings, 

Challenges, Anticipation, Single or Multiplayer 
Genre, Type Character Enemy & Boss Experience 

Cameras, Menus, UI 
Boundaries, Space, Skill Challenges, z } 
Level Design, World Incentive, Longevity Feedback, Scoring 
— Resources, Objects, 

Scene, Window 

Components, ) 

Play Elements 

Punishment, Failure 

Reward, Improvement 


Game Business 


Minimun Viable Prototipe, Costs, Revenues, ROI, Channels, Positioning, Bonus Material 
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Figura 1 - Unified Game Canvas proposto | Sarinho, 2017 


© 


A seguir vamos entender o que consiste em cada quadrante. Além disso, 
vamos ver o exemplo, apresentado por Sarinho (2017, p.146), a partir do jogo 
Crossy Road. 


2.1. Game Concept 


Essa parte consiste em atender às necessidades e determinar a 
responsabilidade do próprio jogo, destacar seu nome, objetivo, intenção e 
inspiração para o seu conceito. Exemplo: 


Nome: Crossy Road; 


Inspiração: Frogger; 


Objetivo: Ajudar o personagem a atravessar as ruas; 


Ideia: Construir uma versão atual do jogo Frogger baseada em Qubicles; 


Gênero: Runner. 


2.2. Game Player 
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Descreva as informações sobre quem vai jogar, desde a idade do jogador até 


a comunidade em que seu público-alvo pode estar envolvido. Exempl 


Idade: Todas as idades; 


Segmento: Jogadores casuais; 


Número de jogadores: 1; 


Comunidade: Redes sociais para divulgação de fotos; 


Personagens: Variados conforme o ambiente de ruas do jogo. 


2.3. Game Play 


Descreva o desempenho do jogo em si, destacando seus estágios de início, 
meio e fim de acordo com os limites e regras dentro do espaço definido. 


Exemplo: 


Cena: Rua com tráfego pesado; 


Componentes/Inimigos: Carros, semáforos, trilhos, trens, rios, toras de 


madeira, plataformas nos rios, máquina de brindes etc.; 
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Limites: Rua limitada nas movimentações laterais e infinita nos 


movimentos frontais; O) 


Start: Jogador seleciona personagem que irá jogar. Partida se inicia com o 


personagem em um ponto da rua; 


Regras: Pode-se mover personagem nas quatro direções. Câmera avança 
com os movimentos do jogador. Câmera avança enquanto o jogador fica 


parado. Pode-se coletar moedas para ganhar créditos; 


Metas: Percorrer a maior distância possível. Coletar o máximo de moedas 


possíveis. Evitar recuar ou ficar parado; 


Recompensas: Pode trocar créditos por novos personagens na máquina 
de brindes. Pode compartilhar resultados nas redes sociais; 


Danos/Punições: Esmagado ao tocar inimigos. Eliminado se cair em 


buracos, rios etc. Capturado se recuar demais na tela. 


2.4. Game Flow 


Aqui você terá que tentar representar o tempo de jogo vivido pelo jogador, 
destacando o conceito de loops, permanência do comportamento do jogo e 


tomada de decisão. Exemplo: 


Desafio em escolher melhor rota; 
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Antecipar posições de carros, trens e toras de madeira; (9 


Quantidade e velocidade de inimigos aleatória com o tempo. 


2.5. Game Core 


Você deverá apontar os elementos da construção do jogo, descrever o 
mecanismo das regras, a dinâmica dos objetivos e a beleza dos componentes 


de modelagem do jogo. Exemplo: 


Toque na tela gera movimento do personagem nas quatro direções; 


Múltiplos toques geram uma sequência de movimentos rápidos; 


Captura do personagem quando estiver na borda da câmera; 


Após cada avanço de 50 (sugestão) metros, deve-se aumentar o volume 


do tráfego; 


Após cada avanço de 200 (sugestão) metros, deve-se aumentar a 
velocidade do tráfego; 


Gráficos isométricos e em Qubicles; 
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Uso de uma ferramenta específica para modelagem dos personage © 


Personagens representados por animais diversos; 


Animações de movimentos para cada personagem; 


Imagens de “estar esmagado” para cada personagem; 


Loja virtual para a aquisição de personagens; 


Exibição de vídeos promocionais para ganhar créditos extras; 


Apenas efeitos sonoros como áudio do jogo. 


2.6. Game Interaction: 


Nesse item você deverá ressaltar que o ambiente de execução do jogo em si 
é diferente da plataforma, dos recursos de implementação e da tecnologia 


envolvida. Exemplo: 


Plataforma Mobile; 
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Toques na tela para controle de acordo com a posição corrente do 
personagem; ®© 


Menu inicial com opções de configuração, loja virtual e seleção de 


personagem; 


Exibição de créditos e km percorridos na tela do jogo. 


Pop-ups para compartilhar pictures de falha, reiniciar partida, iniciar vídeos 


etc. 


2.7. Game Impact 


Defina o que o jogo deve trazer para o jogador, destacando diferentes 
motivações e motivos para emoção, diversão e aprendizado, que podem ou 


não ser medidos. Exemplo: 


Jogo simples e divertido (frogger sem fim); 


Frustração leve (não pense que eu chegarei tão longe!); 


Só mais uma vez (reviravolta rápida para mais uma partida); 


Nostalgia retrô (estilo isométrico); 
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Socializável (distribuição de pictures de falha). ®© 


2.8. Game Business 


Indique aqui se o projeto pode ter problemas mercadológicos, pontos fracos, 
ameaças e até mesmo de posicionamento de mercado e/ou segmentação. 


Exemplo: 


Redesign de um game de sucesso; 


Poucos concorrentes na época de lançamento; 


Game centers para distribuição do jogo; 


Venda de personagens como forma de receita; 


Jogo simples e de baixo custo de produção. 


Agora que já entendemos como funciona o Game Design Canvas é hora de 


refletirmos sobre como criar pensar o Level Design e Mecânica! 


3. Levels e Mecânica 
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Assim como um bom livro, os jogos precisam manter os jogadores 
interessados. Um nível ruim pode ser uma razão para fazer o jogado! ®© istir 
do jogo, especialmente se for um dos níveis iniciais. É por isso que os 
designers de jogos sempre têm em mente que a satisfação do jogador é 
importante e perguntam “Esse nível é interessante?” (RYAN, 1999). 


Projetar espaços de jogo não é um fenômeno novo. No entanto, o nível de 
design dos jogos de computador existe há apenas 30 anos e sofreu 
mudanças significativas neste curto período. No início da história do 
desenvolvimento de jogos digitais, uma pessoa pode criar um jogo sozinha, 


mas com o passar do tempo o jogo se torna cada vez mais complexo. 


O Level Design consiste na criação de levels, ou seja, níveis em jogos digitais 
sejam eles campanhas, missões, rounds etc. A criação de um nível 
tipicamente começa com um conceito de arte, esboço, renderização e 
modelos físicos. Depois de concluído, a ideia se transforma em extensa 
documentação, modelagem de ambiente, e a colocação de entidades 
específicas de jogo (personagens). Essa tarefa geralmente é feita com a ajuda 


de um editor de níveis. 


O layout do mapa possui vários estágios de desenvolvimento, que podem 


variar muito de acordo com os diferentes tipos de jogos. 


Inicialmente, o jogo consistia em diferentes níveis de dificuldade, começando 
no nível um. Cada nível é mais difícil do que o anterior e a dificuldade aumenta 


continuamente, por isso é chamado de “nível”. 


Os títulos modernos seguem essa fórmula até certo ponto. Na maioria dos 
jogos modernos, as diferenças entre os níveis são sutis e as transições são 
relativamente difíceis de detectar. Para o designer de jogos Dan Taylor, 


existem dez princípios para um bom design de níveis, são eles: 
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Ser divertido: usar uma linguagem visual clara para orientar o jogador pelo 
caminho principal, e criar interesse através da verticalidade, C. © Nos 


secundários, áreas escondidas e elementos de labirintos. 


Contar uma história independente de palavras: além da narrativa explicita 
através da história e objetivos, um bom level design apresenta uma 
narrativa implícita através do ambiente, e dá aos jogadores uma mecânica 


de escolhas para que eles possam criar sua própria narrativa emergente. 


Dizer ao jogador o que fazer, mas não como fazer: garante que os 
objetivos da missão estão claros, mas permite aos jogadores completá-los 


do jeito que eles preferirem, e, sempre que possível, em qualquer ordem. 


Ensinar constantemente algo novo ao jogador: mantém o jogador 
engajado introduzindo novas mecânicas através do jogo, e impede que 
mecânicas já aprendidas sejam descartadas aplicando modificadores ou 


reutilizando-as de maneiras inusitadas. 


Ser surpreendente: um bom Level Design não tem medo de arriscar o 
ritmo, estética, localidade e outros elementos para criar uma experiência 


nova. 


Capacitar o jogador: jogos digitais são escapistas e, como tal, devem 
abster-se do mundano. Além disso, um bom level design reforça a 
capacidade do jogador permitindo que eles experimentem as 
consequências das suas ações, de maneira imediata ou a longo prazo 


através do design dos de todos os níveis. 
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Permitir ao jogador controlar a dificuldade: preparar o caminho ®© ipal 
para jogadores iniciantes, apresentando à jogadores avançados desafios 


opcionais comunicando claramente o risco e a recompensa. 


Ser eficiente: recursos são limitados. Um bom design de nível cria 
eficiência através da modularidade, jogabilidade bidirecional, objetivos 


integrados e bônus exploráveis que fazem uso de todo espaço jogável. 


Criar emoção: Começa pelo fim, com a resposta emocional desejada, e 
trabalha no sentido contrário, selecionando as mecânicas apropriadas, 
métricas espaciais e dispositivos de narrativa para alcançar aquela 


resposta. 


Ser movido pela mecânica do jogo: Acima de tudo, demonstra a mecânica 
do jogo através dos níveis, para reforçar a natureza interativa única dos 


games. 


Nessa etapa será necessário descrever cada nível acrescentando o Pace ou 


pacing, ou seja, O passo, ritmo, frequência em que algo acontece no jogo! 


O pacing (Figura 3) determina a velocidade da mudança em cada nível, 


quando coisas novas devem aparecer e quando os eventos devem ocorrer. 


Este será um termo usado para descrever a velocidade de uma atividade ou 


movimento, o fluxo de eventos em um trabalho de entretenimento. Todas as 


artes relacionadas ao tempo, como filmes, drama, música e dança, estão 


intimamente relacionadas ao ritmo (ritmo). 
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Figura 3 - Pacing | GEHLING, 2015 


Atividade Extra 


Leia o artigo: 


Uma proposta de Game Design Canvas unificado. 


Fonte: Anais. XVI SBGames — Curitiba, 2 nov. 2017. p. 141-— 148. 


Autor: Victor Travassos Sarinho 


Disponível em: 


https://www.sbgames.org/sbgames2017/papers/ArtesDesignFull/175107.pdf 


Assista ao vídeo “Challenge Crossing” Super Mario Maker level no Youtube. 


Disponível no Youtube. 
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UX Design em Jogos 


l4 


lá! 


Embora já tenhamos pensado na experiência do jogador durante a 
elaboração do Game Design Canvas, agora vamos refletir sobre 


ergonomia e Design Thinking. 


Mais conhecido no mundo corporativo como UX Design, o Design de 
Experiência do Usuário é como o uso de produtos, sistemas ou serviços 
podem ser realizado de forma a equilibrar os aspectos reais, experimentais e 
funcionais com a capacidade de gerar valor por meio da interação com ele, 
em outras palavras, trata-se de uma estratégia que visa não só disponibilizar 
o melhor conteúdo, produto e/ou serviço, mas também, garantir que o 


consumo seja feito da forma mais agradável, intuitiva e natural possível. 


Para tanto, iremos aprender sobre: 


Customer Centricity: conceituar e compreender a importância do 


consumidor para o desenvolvimento de produtos e serviços. 


Imergir e conhecer: saber mais sobre o consumidor por meio de diversas 
ferramentas e técnicas. 


Criar e desenvolver: criar a jornada do consumidor. 
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Experimentar e validar: aprender meios e métodos para experimentação e 


validação de insights de Jogos Digitais. ®© 


Bora lá?! 


1. Customer Centricity 


Você já ouviu dizer que o cliente tem sempre razão? Sim, isso é uma verdade 
muito importante no mundo dos negócios e cada vez o consumidor passa a 
ter um papel fundamental no desenvolvimento e na sustentabilidade de 


qualquer negócio. 


O jogo pode ter o seu valor percebido por meio de dois focos (PIAZZA; 
SANTANA, 2019, p. 26): 


No produto (Product Centricity): no desenvolvimento de novas 
tecnologias e inovação em produtos. Ex.: um novo tipo de console com 


controle como é o caso de realidade virtual e/ou aumentada. 


No consumidor/usuário (Customer Centricity): onde as ações são 
centradas nas necessidades e desejos do consumidor. Ex.: A experiência 


do consumidor por meio da usabilidade do jogo precisa ser memorável. 
E falando sobre isso acho que é possível, também, que tenha ouvido falar de 


usabilidade, porém, você pode estar se perguntando: o que exatamente é 


usabilidade? 
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Usabilidade é um atributo de qualidade que mede a facilidade de uso de uma 


interface de produto/serviço. ®© 


Simplificando, se o seu jogo for fácil de usar, a usabilidade é muito boa, caso 


contrário, a usabilidade dele é muito ruim. 


Mas o que é interface? 


É como o design do seu jogo se comunica com o usuário, ou seja, como o 
jogador interage com o jogo criado. Esse design precisa ser feito usando boas 
práticas de arquitetura de informação, que é como você organiza e 


categoriza todo o conteúdo de propriedade de seu game. 


Para um jogo ser considerado com uma boa usabilidade ele deve cumprir 
com 5 funções (WHITENTON, 2015): 


Aprendizagem: seus jogadores, usuários, precisam conseguir cumprir 


tarefas básicas no seu sistema logo na primeira vez que eles jogarem. 


Eficiência: uma vez que o jogador já aprendeu a usar seu jogo, eles 


precisarão conseguir fazer com agilidade. 


Memorabilidade: seus usuários precisarão conseguir se lembrar como 
devem usar o seu sistema do seu jogo mesmo se passar algum tempo sem 


jogar. 


Prevenção de erros: a usabilidade do seu produto precisará evitar que 
seus usuários cometam erros ou, pelo menos, o sistema deverá ajudá-los a 
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desfazer um erro facilmente. 
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Satisfação: o seu usuário deverá ter suas necessidades satisfeitas, seja a 
facilidade e os sentimentos que têm ao acessar o jogo, seja pela diversão 
que terá ao jogar e até mesmo porque ele conseguirá fazer tudo de forma 


fácil e amigável. 


Para saber se todos esses 5 recursos de usabilidade são atendidos, podemos 
contar com as 10 heurísticas do pai da usabilidade Jakob Nielsen (apud 
WHITENTON, 2015): 


Mantenha seu status visível: você precisa permitir que seus usuários 
saibam o que está acontecendo, diga-lhes para onde estão indo, como 


estão indo ou o que está por vir. 


Perto do mundo real: Você deve falar a mesma língua do usuário, e isso 
deve ser feito de uma forma muito natural e lógica. Isso se aplica não só à 
escolha da comunicação, mas também ao uso de símbolos e outros 


elementos que fazem parte do dia a dia das pessoas. 


Exercer o controle sem privar a liberdade: É importante que você oriente 
o usuário para ajudá-lo a realizar a tarefa, mas não o prive da opção de 


fazer o que quiser em seu jogo. 


Mantenha a consistência e os padrões: você precisa convencer os 
usuários das decisões que eles devem tomar. Para fazer isso, os botões 


principais devem ter o mesmo padrão. 
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Prevenção de erros: É necessário entender onde e como seus © arios 
estão cometendo erros para evitar que isso aconteça. O ideal é que tudo 


seja perfeito e você não cometerá erros no seu site ou aplicativo. 


Promova a conscientização: seu usuário nem sempre se lembrará de seu 
caminho até um determinado lugar no jogo. Portanto, você é obrigado a 


tornar este passo a passo mais óbvio possível. 


Flexibilidade e eficiência de uso: É preciso lembrar que seu jogo pode ser 
acessado por pessoas com diferentes perfis, ou seja, têm mais ou menos 


experiência no uso de jogos e aplicativos. 


Design minimalista: a tela do seu produto precisa ser simples e conter 


apenas o que os usuários realmente precisam saber ou fazer. 


Ajude a identificar, diagnosticar e reparar erros: Mesmo se você for muito 
cuidadoso, seus usuários podem encontrar obstáculos para concluir 
tarefas com seu jogo. Portanto, é importante deixar clara a mensagem de 


erro. 


Documentação e ajuda: Idealmente, tudo em seu jogo ou aplicativo pode 
ser feito de forma intuitiva, mas em alguns casos, você precisa fornecer 


informações ou ajuda aos usuários. 


Perceberam como o foco precisa ser o humano?! 
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2. Imergir e Conhecer 


Como o foco é o ser humano precisaremos imergir mais ainda no que 
queremos com nossos públicos. Anteriormente tivemos a oportunidade de 
fazer a persona e o mapa de empatia, agora é a hora de entender os 


stakeholders e pensar na jornada do nosso jogador. 


Anteriormente já aprendemos e entendemos o que são os stakeholders, mas 


veja na figura abaixo e entenda melhor: 


Meio 


Colaboradores ambiente 
Sociedade - Designers 


- Developer 


Comunidades Fornecedores 


Empresa 
Plataformas JOGO 
- Unity 
- Steam 
- Stores etc. 


Investidores 
Acionistas 


JOGADORES 
A, idore 
Entidades Consumidores 


Usuários 


Influenciadores 


de classe 
Governo 
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Figura 1 — Stakeholders | Autor, 2021 
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Um exercício que você pode fazer para refletir sobre os seus stakeholders é o 
Mapa de Atores. O Mapa de Atores pode te ajudar a determinar quem são 
todos os atores envolvidos no projeto: usuários diretos, clientes de produtos 
ou serviços, parceiros e fornecedores. A ferramenta consiste em responder a 
3 círculos de relacionamento (MANDAJI, 2019, p. 109): 


Coração: comece pelo “coração”, aqui se representa as pessoas e/ou 
grupos afetados pelo jogo. Essas pessoas são muito especiais e 


provavelmente serão os usuários e o público-alvo do game. 


Atores diretos: são as pessoas interessadas em contribuir para a solução 
de problemas ligados à proposta do jogo. Os atores diretos também têm a 


capacidade de influenciar ideias futuras e mobilizar outros atores. 


Atores indiretos: são aquelas pessoas que não estão diretamente 
relacionadas ao desafio, mas podem precisar de ajuda para resolvê-lo em 


futuras parcerias. 
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Atores Diretos 


QD Coração 


Figura 2 — Mapa de Atores | Autor, 2021 


Depois de pensar nos atores, poderíamos fazer um mapa de jornada do 


consumidor e/ou usuário. Nesse caso é a hora de criar e desenvolver. 


3. Criar e Desenvolver 


Uma forma de criar a experiência do usuário é usando a jornada do usuário. 


Existe um tipo de Canvas que pode te ajudar! 
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O objetivo de se desenvolver a Jornada do Usuário (MANDAJI, 2019, p. 120) é 
compreender como o usuário se relacionará com o jogo, ou seja, t © asse 
exercício você descobrirá detalhes que não havia pensado na primeira versão 


da proposta. 


Evidência 
Física 


Ações do 
Usuário 


Ações de 
Bastidores 


Sistemas 
de Apoio 


Figura 3 — Canvas Jornada do Usuário | adaptado de MANDAJI, 2013. 


Veja a seguir algumas perguntas norteadoras que te ajudará a responder a 


jornada do usuário: 


Evidência Física: 

— Qual é a jornada que o jogador enfrenta, sem o seu jogo? 
— Por onde ele caminha, do começo ao fim da experiência? 
— Como o jogo se manifesta em sua jornada? 


— O que o jogo pode propiciar para o jogador? 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/ux-design-em-jogos 9/18 


24/03/2023, 07:24 Descomplica | Prática Integradora Games Engines 


© 


Ações do Usuário: 

— Quando o usuário faz uso do seu jogo, quais são os serviços e/ou 
experiências perceptíveis? 

— Quais são os pontos de contato do jogo que você oferece? 


— O que o jogador precisará fazer para jogar? 


Ações de Bastidores: 
Quais são os serviços que o usuário não percebe que está acontecendo, 


mas são fundamentais para o bom desenvolvimento do serviço? 


Sistemas de Apoio: 
Olhando toda a jornada do usuário, você deverá avaliar os recursos 
necessários para desenvolvimento do game, considerando os que já estão 


acessíveis ou próximos e outros que ainda precisam ser buscados. 


Com essas informações você terá mais subsídios para a construção dos 
diagramas do UML e a Interface, ambos os conceitos serão abordados em 
outras aulas. Porém, a jornada, mapa de empatia, mapa de atores poderá ser 


validados por de um Focus Group. 


4. Experimentar e validar 
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Uma forma de validar o que foi construído por meio do UX Design é o Focus 
Group, em português Grupos Focais, essa é a forma, mas fácil de testar a 
eficácia de um design. Os Focus Group é uma conversa organizada 


envolvendo o público-alvo do jogo. 


Você deve estar se perguntando como conduzir um Focus Group. Veja os 7 


passos (LUPTON, 2013, p. 31), para você experimentar e validar suas ideias: 


Planeje suas perguntas: saber com antecedência o que você precisa 


saber vai te ajudar a otimizar o seu tempo e dos seus entrevistados. 


Nomeie um moderador e um assistente: separe em sua equipe alguém 
para moderar os debates e um assistente para anotar todas as 


percepções. 


Crie um ambiente confortável: peça a autorização para fazer a pesquisa 
qualitativa e informe como as respostas poderão contribuir para o projeto. 


Se possível ofereça água, lanche e conforto. 


Tenha a mente aberta: com o grupo focal, você poderá aprender que seu 
projeto não é interessante, esteja aberto para isso. Não imponha o seu 


ponto de vista, mas acolha a de todos os envolvidos. 


Dê poder aos participantes: diga ao grupo que eles são os especialistas, 


que você está ali para aprender com eles por meio dessa experiência. 
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Seja atencioso, porém, neutro: faça perguntas abertas que prop ® á às 
pessoas falarem melhor sobre suas percepções. Perguntas como: Você 
pode me falar mais sobre isso? Me dê um exemplo? Pode explicar melhor o 


que quis dizer? São bons exemplos. 


Faça uma pergunta de cada vez: repita as expressões-chave de sua 
pergunta para manter a conversa focada. Permita períodos de silêncio 


enquanto os participantes reúnem ideias. 


Acho que se cumprir essas dicas poderá ter um ótimo resultado! Espero que 


tenha gostado. Até mais! Vida longa e próspera. 


Atividade Extra 


Leia o artigo: 


ROCHA, T. UX design no mundo dos jogos: Quem são, onde vivem, o que 
comem? Brasil: UX Collective, 2021. Disponível em: https://cutt.ly/ZUt74MV 


Assista ao vídeo no Youtube ‘Jornada do Usuário - Livro Design Thinking” 


Disponível no Youtube. 
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Atividade Prática 3: UX Design em Jogos 


Título da Prática: UX Design em Jogos 
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Objetivos: Pensar e desenvolver o reconhecimento dos stakeholders do Jogo 
a ser desenvolvido, bem como a jornada de experiência do usuário por meio 


do método Canvas. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


Canvas Mapa de Atores e o de Jornada do Usuário. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo Leia o texto do material de apoio. 
2º Passo- Assista aos vídeos da disciplina e aula 2. 


3º Passo - Baixe o Canvas Mapa de Atores (https://bit.ly/3IZmSR4) e use-o 
com foco no jogo que você está desenvolvendo com a temática Puzzle e 


inspiração no Angry Bird. 


4º Passo - Realize o preenchimento do Mapa de Atores (figura 1) conforme a 


pesquisa e atividades das aulas 1 e 2. 


Figura 1- Mapa de Atores 
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Fonte: Autor, 2021. 


5º Passo - Baixe o Canvas de Jornada do Usuário (https://bit.ly/3ylczf3) e 
use-o com foco no jogo que você está desenvolvendo com a temática Puzzle 


e inspiração no Angry Bird. 


6º Passo - Realize o preenchimento da Jornada do Usuário (figura 2). 


Figura 2 - Jornada do usuário 
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Fonte: Autor, 2021. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado dos dois Canvas e 
responda: 


1) O que aprendeu com esta atividade? 
2) Como você aprendeu? 
3) Além do jogador, quais outros atores você conseguiu identificar? 


4) Qual jornada do usuário vai te ajudar a melhorar a experiência do seu jogo? 


Gabarito Atividade Prática 
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1) Se tudo funcionou como esperado o resultado deve se assemelhar com os 


exemplos abaixo (figura 3 e 4): O 


Figura 3 — Mapa de Atores Respondida 


“Atores Indiretos 


Coração 


Fonte: Autor, 2021. 


Figura 4 - Mapa de Jornada do Usuário 
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E menm pI p a aa ta osn 


Fonte: Autor, 2021. 


2) Essa resposta, apesar de subjetiva, deverá contribuir para a criação de um 


protótipo de jogo autoral que será apresentado no final da disciplina. 


3) Além dos jogadores, provavelmente você entendeu que existe sua equipe 
de desenvolvedores e designers, em alguns casos os compradores (pais ou 


tutores de jovens), mídia, governo etc. 


4) Saber os processos, necessidades, desejos e dores de cada momento da 
jornada, propiciará um planejamento mais assertivo quanto a interface e tipo 


de diversão esperada pelo jogador. 


Ir para exercício 
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UML em Jogos Digitais 


eja bem-vind@ a mais uma aula aqui na Faculdade Descomplica! A 
UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem de visualização 
=== Usada para modelar sistemas de computador por meio de um 


paradigma orientado a objetos. 


Bora lá?! 


1. Unified Modeling Language 


A linguagem UML, desenvolvida por Grady Booch, Ivar Jacobson e James 
Rumbaugh (1995) na Rational Software, se tornou a linguagem de modelagem 
de software padrão adotada internacionalmente pela indústria de engenharia 
de software. Esse uso foi consolidado em 1997 quando a Object Management 
Group (OMG), um consórcio internacional de padrões da indústria de 
computadores sem fins lucrativos, publicou uma resolução adotando a UML 
como linguagem padrão, posteriormente a ISO também adotou a linguagem 
como modelo padrão. (GUEDES, 2014, p19). 


No entanto, deve ficar claro que UML não é uma linguagem de programação, 
mas de modelagem, cujo objetivo é ajudar os engenheiros de software a 
definir as características do software, como seus requisitos, seu 


comportamento e sua estrutura lógica. 


A UML trata-se de diagramas, que são representações gráficas, geralmente 
parcial, de um modelo de sistema. Os diagramas podem ser Estáticos e/0' 


Dinâmicos. 
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Veja a seguir um diagrama apresentando as categorias de Diagramas do 


UML: Go) 


Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de Diagrama de 


Classes Componentes Objetos Atividades Caso de Uso Mágina do 
Diagrama de praia do Diagrama de Diagrama de Diagrama de 
Perfil Compostas Implantação Pacotes Interação 
i i Diagrama de ; 
Diagrama de Diagrama de Visão Geral de Diagrama de 
Sequência Comunicação Interação Tempo 


Figura 1 — Diagramas UML | Autor, 2021 


A seguir iremos ver os conceitos das principais categorias e os seus 


diagramas. 


2. Diagramas Estruturais 


Diagramas estruturais ou estáticos são aqueles baseados em estruturas 
estáticas por meio de objetos, operações, relações e atributos. Os mais 


comuns são: 


Classes: usado para representar a estrutura da classe de negócios, 


interface e outros sistemas e classes de controle. 


Objetos: representa os objetos do diagrama de classes em um 


determinado momento. 
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Componentes: mostra as peças que constituem o componen. Go) omo 
arquivos de código-fonte, bibliotecas de programação ou tabelas de banco 
de dados. 


Implantação: demonstra a organização de elementos de um sistema para 


a sua execução. 


Pacotes: usado para organizar elementos de modelo e mostrar 


dependência entre eles 


Estrutura Composta: usada para modelar colaborações. 


Perfil: representa um mecanismo de extensibilidade que permite que as 
metaclasses no metamodelo existente sejam estendidas para se adequar a 


diferentes propósitos. 


2.1 Diagrama de Classes 


Este é o diagrama mais usado da UML, utilizado principalmente para auxiliar 
na coleta e análise de requisitos, no qual se determina as necessidades dos 
usuários. Basicamente ele descreve o que deve estar presente no sistema 


modelado. 


Veja um exemplo de Diagrama de Classes (figura 2) de um e-commerce: 
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E 
-mumUsuar: string 


-nomeCiente: $ -senha: string 
Sines ana — Deacon sing [K 
-emall: string 


Nome da classe <q 


Atributos f—s 


-dataCadastr: date 
1 -ifoCaraoCred. string 


-nomeadm: string 


AfoEnvicasiiagp Lisfrdeoperações 
0. +cadastro() 
+oginf) 
Carrinha de +atualizarPerti) Informação de Envio +atualizCatalogo)): bool 
compras 


-MnumEndo: int 
-tipoEnvio: string 


-numCarrinho: int 
-numpProduto: int 
Quantidade: Int 
-dataAdd: int 


-custoEnvio: int 
-numRegiaoEnvio: int 


+atualizarIntoEnvio() 


+additemCarninho() 
+atualizarQuant() 
+verDetalheCarrin() 
+prossegCompra() 


-numpPedido: int 1 

-dataCriacao: string 

-dataEnvio: string 

-nomeChente; string -mumPedido.int 

-mumCihente: string 1 possul 1 | mumProduto: int 

"estado: string -nomeProduto: string 

-numEnnio: string «Quantidade: int 
-custoUnidade: float 
-subtotal: float 


Figura 2 — Diagrama de Classes em um E-commerce | Adaptado de LUCIDCHART, 2020 


Repara que cada classe é descrita por meio de atributos e operações. Além 


disso cada associação possui uma multiplicidade que pode ser: 
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Simbologia UN 


Um para um 


Zero ou Muitos 


Um ou Muitos 


Zero ou um 


Intervalo n..n 


específico 


Adaptado de LUCIDCHART, 2020 


Para fazer um diagrama de classe é importante entender os tipos de 


relacionamentos que cada classe pode ter. São elas: 


Tipo de 
Símbolo Definição 
relacionamento 


DE Usado para ligar objetos em classes 
Associação Sms 


diferentes 


= mostra um classificador como parte ou 
Agregação — 


como subordinado a outro classificador. 


especifica que a existência do classificador 
Composição da parte é dependente da existência do 


classificador inteiro 


Usado quando atributos e operações, mas 
Herança D também associações são herdadas pelas 


subclasses. 


vs E E E > Usado quando um elemento usa ou 


Dependência 
depende de outro elemento. 
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Tabela 2 - Simbologias do Diagrama de Classes Adaptado de LUCIDCHART, 2020 


© 


3. Diagramas Comportamentais 


Os Diagramas Comportamentais (dinâmicos) são aqueles com 
comportamento dinâmico por meio de colaboração entre os objetos e 


mudanças de seus estados internos. Podemos citar: 


Caso de uso: demonstra e/ou descreve funções de alto nível e escopo de 
um sistema, eles podem identificar as interações entre o sistema e seus 


agentes. 


Atividade: apresenta os passos a serem seguidos para a conclusão de 


uma atividade. 


Máquina de estados: composto por estados, transições, eventos e 
atividades, é usado principalmente para modelar o comportamento de 


interfaces, classes ou colaborações. 
Interação: os diagramas de interação são 4: diagrama de sequência, 


diagrama de comunicação, diagrama de visão geral de interação e diagramas 


de tempo. 
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ED 


É maer > 


Causa > 
< S> Defender 
LC uutm > Item 

Acessar sessar nena >) 


Figura 3 — Diagrama de Caso de Uso — Jogos Digitais | SOUZA; LEÃO, 2011 


Bs 


4. Diagramas de Interação 


Como o nome indica, um diagrama de interação é um diagrama UML usado 


para mostrar o comportamento interativo do sistema. São eles: 


Comunicação: foca na organização estrutural de objetos que enviam e 


recebem mensagens. 


Sequência: variante do diagrama de atividade que apresenta uma cisão 


geral do sistema e/ou processo de negócios. 
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Visão Geral de Interação: também é uma variação do diagrama de 


atividades e cria uma visão geral do controle de fluxo. © 


Temporização: apresenta o comportamento dos objetos e sua interação 


em uma escala de tempo. 


Atividade Extra 


Assista ao vídeo do Canal do Youtube Lucidchart Português com o título 


“Tutorial de Diagramas de Classes UML”. 


Saiba como fazer classes, atributos e métodos neste tutorial de Diagrama de 
Classe UML. Há também um treinamento aprofundado e exemplos sobre 


relações de herança, agregação e composição. 


Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=rDidOn6KN9k. 
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Atividade Prática 4 - UML em Jogos Digitais 


Título da Prática: Desenvolvimento de Diagrama de Classes 


Objetivos: Desenvolver um Diagrama de Classes (Unified Modeling 


Language) para um jogo digital do estilo puzzle. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


aplicativo Lucidchart. 
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Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo - Leia atentamente o texto: 


O Lucidchart é uma solução de criação de gráfico digital baseada na web que 
permite aos usuários projetar, revisar e compartilhar gráficos e diagramas de 


forma colaborativa. 


O aplicativo pode ser executado nas maiorias dos navegadores compatíveis 
com HTML5 (Windows, Mac ou Linux). A plataforma pode ser acessada por 
meio de computadores e smartphones com sistemas operacionais, e possui 


interface intuitiva. 


Você deve criar um Diagrama de Classes do seu jogo puzzle e após, criar um 


diagrama de classes dele. 


2º Passo - Assista ao tutorial: htips://www.youtube.com/wateh? 
v=rDidOn6KN9k 


3º Passo - Realize o cadastro no APP Lucidchart: 


e Acesso ao site: https://lucid.app/. 
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e Em seguida proceda a sua inscrição, você poderá optar pelo uso da sua 
conta Google, Office 365 ou Slack. ®© 


e Em seguida aparecerá uma tela de boas-vindas com solicitando mais 
informações sobre você e o uso que fará do aplicativo, opte por: 


estudante/indústria educacional; aluno; ensino superior. 


4º Passo - Entre no Aplicativo Lucidchart e prepare o ambiente para fazer o 
Diagrama de Classes: 


e Ao acessar o sistema aparecerá a tela de início (figura 1). 


Figura 1 - Tela de ininical do Aplicativo Lucidchart 


f Lucid Bem-vindo(a), Jefferson! 


Documentos recentes Recomendido para você 
+ Novo 
3 Início xa 


Documentos AIk 
r 


Modelos 


Modelos p... ES 


da Integrações E 


Comece a usar o Lucidchart! 


GETTING S Rr WITH 


L Lucid 


Primeiros passos 


Fonte: Autor, 2021. 


e Em recomendados para você escolha mais modelos, depois em pesquisa 
digite UML (figura 2). Após, role a página, procure e escolha o Diagrama de 
Caso de Uso (figura 3). 
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Figura 2 — Encontrando Diagramas UML 


Modelos 


EM 


Lucidchart Lucidspark [vsar] 


Mostran: sultados para: “uml” 
Recomendado para você 


o0 
Do 


Ə D 


Co PREMIUM Co PREMIUM 


Gp 


Classe UML 


Diagrama de estados ... 


CO PREMIUM Co PREMIUM 


Fonte: Autor, 2021. 


Figura 3 - Encontrando Diagrama de Classes 


Modelos 


Lucidchart Lucidspark 


Mostrando resultados para: “uml”, Ê 


Fonte: Autor, 2021. 
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e Assim que acessar a página aparecerá um tutorial de como você poderá 


utilizar o aplicativo para fazer o seu Diagrama de Classes. ®© 


e Após você concluir a visualização do tutorial e fechar a janela, aparecerá 
um exemplo de Diagrama de Classes, você poderá apagá-lo para começar 


um diagrama novo ou alterar o existente. 


5º Passo - Criação do Diagrama de Classe: 


e Coloque no topo da página o título: Diagrama de Classe. 


e Abaixo usando a cor código #78b82e escreva o nome do jogo que você 


analisou “Jogo: Nome do Jogo”. 


e Realize o Diagrama de acordo com o que você planejou no Game Design 


Canvas. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado do Diagrama e responda: 
1) O que aprendeu com esta atividade? 

2) Como você aprendeu? 

3) Tudo funcionou como o esperado? 


4) Quais foram as principais dificuldades? 


Gabarito Atividade Prática 
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1) No mínimo você aprendeu a configurar as cores em um aplicativo usando 
código de cor HTML. Provavelmente, conseguiu aprender melhor Go) 2 OS 
movimentos dos personagens funcionam para que possa reproduzir em 


novos jogos. 


2) Aprendeu de duas formas: 1) Assistindo e lendo o tutorial; 2) Aplicando na 


prática um Diagrama de Classe (UML) para o seu jogo digital. 


3) Se tudo funcionou como esperado o resultado deve se assemelhar com o 


exemplo abaixo (figura 5): 


Figura 5 — Diagrama de Classe 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/uml-em-jogos-digitais 14/16 


24/03/2028, 07:24 Descomplica | Prática Integradora Games Engines 


© 
Jogador 
getLetrasChutadas 
chutaLetra 
ganhar 
perder 
addLetrasChutadas 


jogador 1 


boneco 1 


palavraDescoberta 


letraNaPalavra 
desenha 
isCompleta 
escolheSecreta 


palavra 4 


Fonte: CARVALHO, D. Jogo da Forca: Diagrama de Classe. Aula de Sistemas 
de Informação. PUC Minas. 2016. Disponível em: 
<https://pt.slideshare.net/danicarvalhomf/jogo-da-forca-diagrama-de- 


Classe> 
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© 


4) Essa resposta é subjetiva e nos ajudará a compreender ajustes 


necessários e aprimoramento na atividade e/ou disciplina. 


Ir para exercício 
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Caso de Uso na Prática 


lá, seja bem-vend@! 


Já vimos na aula anterior que a UML (Unified Modeling Language) 
é uma linguagem de visualização usada para modelar sistemas de 
computador por meio de um paradigma orientado a objetos. Além 
disso, nela existem vários tipos de diagramas que são divididos em 
Estruturais e (Comportamentais, entre os (Comportamentais temos o 
Diagrama de Caso de Uso. Vamos relembrar o que é, quando e como usar 


esse diagrama? 


Bora lá?! 


1. Conceitos e Métodos 


Vimos anteriormente que o Diagrama de Caso de Uso demonstra e/ou 
descreve funções de alto nível e escopo de um sistema, eles podem, 
inclusive, identificar as interações entre o sistema e seus agentes. Ou seja, 
seu objetivo é demonstrar diferentes formas que o jogador e/ou usuário pode 


interagir com o jogo/sistema (GUEDES, 2014, p. 30). 


O Diagrama de Caso de Uso é mais uma ferramenta da linguagem de 
modelagem unificada (UML) que contribui para resumir os detalhes dos 
usuários do sistema que você desenvolverá, além de pensar nas suas 


interações. 
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Além disso, o Diagrama de Caso de Uso contribui para representar, analisar e 
refletir sobre cenários em que o sistema/jogos interagem com os jc Go) res, 
organizações ou outros sistemas, é por meio desse diagrama que podemos 
entender metas que o sistema ajuda os atores a cumprir. Mas sobretudo 


apresenta o escopo do sistema te ajudando a explicar o jogo. 


Em termos gerais o Diagrama de Caso de Uso dá uma visão geral do 
relacionamento entre casos de uso, atores e sistemas. Mas para podermos 
aplicar na prática o Diagrama de Caso de Uso precisaríamos entender esses 


termos: Atores; Cenário; Caso de Uso; e Metas. 


Para a prática precisaremos entender os significados e símbolos que 


usaremos para a criação do Diagrama de Caso de Uso. 
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Figura 1. Exemplo de Diagrama de Caso de Uso | Lucidchart, 2020 


2. Cenário 


Um cenário pode ser classificado como uma sequência de ações e interações 
entre os atores e o sistema. Podemos entender um cenário como uma 


atribuição de um caso de uso, sendo comum que um caso de uso possa ser 


descrito por diversos cenários possíveis. 
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© 


3. Ator 


Atores são os usuários que interagem com o jogo/sistema. Eles podem ser 
pessoas, organizações e até mesmo um sistema externo. Os atores são 
apresentados por meio do símbolo “boneco palito” representando as pessoas 


que interagem com o sistema. 


4. Uso de Caso 


Os casos de uso identificam e descrevem um conjunto de fluxos de eventos 
relacionados e/ou executados pelo sistema que geram resultados 
observáveis para pessoas, organizações e/ou sistemas externos específicos. 


O Caso de Uso é apresentado no formato oval na horizontal. 


5. Comunicação 


A comunicação em um Diagrama de Caso de Uso pode ser percebido de 
forma mais simples que em outros diagramas. As comunicações acontecem 
por meio de relacionamentos e são percebidas por meio de linhas que 


conectam atores e casos de uso. 


As conexões podem acontecer de quatro formas: 
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Tipo de Indicação 
Relacionamento verbal © 
Associação E 

Inclusão aa ei SD a o a <<incluir>> 
EO | asas e e | SAN | 
|Generalização | DD [o] 
Autor, 2021 


Um sistema pode ser delimitado por uma caixa de limite do sistema, ou seja, 
esta caixa que pode definir um escopo para o sistema, neste caso, todos os 
casos de uso fora da caixa são considerados como fora do escopo do 


sistema. 


Associação 


Segundo o site do sistema Lucidchart, na prática, os passos para fazer um 


Diagrama de Caso de Uso em UML é: 


Insira a forma de sistema no seu diagrama; 


Adicione os atores primários e secundários; 


Insira os casos de uso na ordem em que acontecem para representar as 


tarefas realizadas dentro do sistema; 
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e 
Rotule os casos de usos usando verbos e descrições simples par: ® srçar 


a ideia de que uma ação acontece; 


Conecte os atores e casos de uso para criar os relacionamentos; 


Lembrando que os relacionamentos podem ser de associação, inclusão 
(incluir), extensão (estender) ou de generalização (herança), quando são 


entre casos de uso gerais e especializados. 


Atividade Extra 


Leia o Artigo “A Aplicação da Linguagem de Modelagem Unificada (U.M.L.): 


Novas Perspectivas para o Desenvolvimento de Games Educacionais”. 


Resumo: Este trabalho tem o objetivo de socializar a produção do game 
D.O.M (Dispositivo Oral Móvel), considerando as Técnicas de 
Desenvolvimento Ágil — Scrum, modelado em U.M.L. (Linguagem de 
Modelagem Unificada) como forma de propiciar uma maior integração entre 
equipes  multirreferenciais, principalmente aquelas que atuam no 
desenvolvimento de games educacionais. Para concretizar este objetivo é 
feito uma análise da articulação do Scrum com a U.M.L. no desenvolvimento 
do game D.O.M... 
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Atividade prática 5 - - Caso de Uso na Prática 


Título da Prática: Desenvolvimento de Diagrama de Caso de Uso 


Objetivos: Analisar um Jogo Digital por meio do Diagrama de Caso de Uso 
(UML). 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/caso-de-uso-na-pratica 7/13 


24/03/2028, 07:25 Descomplica | Prática Integradora Games Engines 


© 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


aplicativo Lucidchart. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1° Passo - Leia atentamente o texto: 


O Lucidchart é uma solução digital para a criação de diagramas baseada na 
web que permite aos usuários colaborar no projeto, revisão e 
compartilhamento de gráficos e tabelas. O APP Lucidchart é executado em 


navegadores que suportam HTMLB5. 


A plataforma pode ser acessada por computadores e smartphones com 
sistemas operacionais Windows, Mac, ou Linux, possui uma interface intuitiva 


por meio de navegadores. 


Os diagramas UML (Unified Modeling Language) descrevem um sistema e 
como os usuários ou outros sistemas interagem com ele - um sistema pode 
ser um site da Web, um aplicativo, um jogo ou um processo de negócios. No 
APP é possível criar diagramas de classe online para acessar o código-fonte, 
planejar novos recursos e demonstrar processos e tarefas básicas dentro do 
sistema. Visualizar o status atual e futuro de alto nível do jogo para garantir 
um ambiente ágil e eficiente para desenvolvedores, game designers, artistas 


etc. 
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Existe uma versão gratuita do Licidchart para estudantes e professores, 
porém, com algumas limitações pois não são todos os diagramas c, Go) stão 
disponíveis, mas para essa atividade prática será possível que nós utilizemos 


esse aplicativo online. 


Você deverá escolher um Jogo Digital de sua preferência para analisa-lo e 
após criar um Diagrama de Caso de Uso dos movimentos possíveis de seu 


personagem predileto. 


2º Passo - Realize o cadastro no APP Lucidchart: 


e Acesso ao site: https://lucid.app/. 


e Em seguida proceda a sua inscrição, você poderá optar pelo uso da sua 
conta Google, Office 365 ou Slack. 


e Em seguida aparecerá uma tela de boas-vindas com solicitando mais 
informações sobre você e o uso que fará do aplicativo, opte por: 


estudante/indústria educacional; aluno; ensino superior. 


3º Passo- Escolha um jogo digital: 


e Escolha um jogo digital que tenha um personagem (lembrando que pode 


ser uma pessoa, não-humano, carro etc.) que você goste de jogar. 
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e Jogue um level para experimentar e analisar os tipos de movimentos que o 


personagem é capaz de fazer. ®© 


4º Passo - Entre no Aplicativo Lucidchart e prepare o ambiente para fazer o 


Diagrama de Uso de Caso: 


e Ao acessar o sistema aparecerá a tela de início (figura 1). 


Figura 1 - Tela inicial do Aplicativo Lucidchart 


Modelos 


Lucidchart Lucidspark 


Mostran ultados para: “uml” 
mendado para você 
» à 


Fonte: Autor, 2021. 


Figura 3 - Encontrando Diagrama de Caso de Uso. 
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Modelos 


Lucidchart Lucidspark [usa 


z 000000 


Fonte: Autor, 2021. 


5º Passo - Criação do Diagrama de Caso de Uso: 


Figura 4 — Encontrando Diagrama de Caso de Uso. 


Assim que acessar a página aparecerá um tutorial de como você poderá 


utilizar o aplicativo para fazer o seu Diagrama de Caso de Uso. 

e Após você concluir a visualização do tutorial e fechar a janela, aparecerá 
um exemplo de Diagrama de Caso de Uso, você poderá apagá-lo para 
começar um diagrama novo ou alterar o existente. 


e Coloque no topo da página o título: Diagrama de caso de uso. 


e Abaixo usando a cor código #78b82e escreva o nome do jogo que você 


analisou ‘Jogo: Nome do Jogo” (figura 4). 


e Realize o Diagrama de acordo com o que observou no comportamento do 


personagem durante o Jogo. 
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Diagrama de caso de uso É 


Jogo: Arida - Backland's Awakening 


Fonte: Autor, 2021. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado do Diagrama e responda: 


1) O que aprendeu com esta atividade? 


2) Como você aprendeu? 


3) Tudo funcionou como o esperado? 


4) Quais foram as principais dificuldades? 


Gabarito Atividade Prática 


1) No mínimo você aprendeu a configurar as cores em um aplicativo usando 
código de cor HTML. Provavelmente, conseguiu aprender melhor como os 
movimentos dos personagens funcionam para que possa reproduzir em 


novos jogos. 


2) Aprendeu de duas formas: 1) Jogando e observando como acontece o 
controle e os movimentos do personagem; 2) Aplicando na prática um 


Diagrama de Caso de Uso (UML) para jogos digitais. 


3) Se tudo funcionou como esperado o resultado deve se assemelhar com o 


exemplo abaixo (figura 5): 
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Figura 5 — Diagrama de Caso de Uso (UML) 


Diagrama de caso de uso - Jogo Arida 


Jogo: Arida - Backand's Awakening 


Level 1 


Fonte: Autor, 2021. 


4) Essa resposta é subjetiva e nos ajudará a compreender ajustes 


necessários e aprimoramento na atividade e/ou disciplina. 


Ir para exercício 
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Caso de Uso na Prática 


lá, seja bem-vend@! 


Já vimos na aula anterior que a UML (Unified Modeling Language) 
é uma linguagem de visualização usada para modelar sistemas de 
computador por meio de um paradigma orientado a objetos. Além 
disso, nela existem vários tipos de diagramas que são divididos em 
Estruturais e (Comportamentais, entre os (Comportamentais temos o 
Diagrama de Caso de Uso. Vamos relembrar o que é, quando e como usar 


esse diagrama? 


Bora lá?! 


1. Conceitos e Métodos 


Vimos anteriormente que o Diagrama de Caso de Uso demonstra e/ou 
descreve funções de alto nível e escopo de um sistema, eles podem, 
inclusive, identificar as interações entre o sistema e seus agentes. Ou seja, 
seu objetivo é demonstrar diferentes formas que o jogador e/ou usuário pode 


interagir com o jogo/sistema (GUEDES, 2014, p. 30). 


O Diagrama de Caso de Uso é mais uma ferramenta da linguagem de 
modelagem unificada (UML) que contribui para resumir os detalhes dos 
usuários do sistema que você desenvolverá, além de pensar nas suas 


interações. 
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Além disso, o Diagrama de Caso de Uso contribui para representar, analisar e 
refletir sobre cenários em que o sistema/jogos interagem com os jc Go) res, 
organizações ou outros sistemas, é por meio desse diagrama que podemos 
entender metas que o sistema ajuda os atores a cumprir. Mas sobretudo 


apresenta o escopo do sistema te ajudando a explicar o jogo. 


Em termos gerais o Diagrama de Caso de Uso dá uma visão geral do 
relacionamento entre casos de uso, atores e sistemas. Mas para podermos 
aplicar na prática o Diagrama de Caso de Uso precisaríamos entender esses 


termos: Atores; Cenário; Caso de Uso; e Metas. 


Para a prática precisaremos entender os significados e símbolos que 


usaremos para a criação do Diagrama de Caso de Uso. 
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Figura 1. Exemplo de Diagrama de Caso de Uso | Lucidchart, 2020 


2. Cenário 


Um cenário pode ser classificado como uma sequência de ações e interações 
entre os atores e o sistema. Podemos entender um cenário como uma 


atribuição de um caso de uso, sendo comum que um caso de uso possa ser 


descrito por diversos cenários possíveis. 
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3. Ator 


Atores são os usuários que interagem com o jogo/sistema. Eles podem ser 
pessoas, organizações e até mesmo um sistema externo. Os atores são 
apresentados por meio do símbolo “boneco palito” representando as pessoas 


que interagem com o sistema. 


4. Uso de Caso 


Os casos de uso identificam e descrevem um conjunto de fluxos de eventos 
relacionados e/ou executados pelo sistema que geram resultados 
observáveis para pessoas, organizações e/ou sistemas externos específicos. 


O Caso de Uso é apresentado no formato oval na horizontal. 


5. Comunicação 


A comunicação em um Diagrama de Caso de Uso pode ser percebido de 
forma mais simples que em outros diagramas. As comunicações acontecem 
por meio de relacionamentos e são percebidas por meio de linhas que 


conectam atores e casos de uso. 


As conexões podem acontecer de quatro formas: 
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Tipo de Indicação 
Relacionamento verbal © 
Associação E 

Inclusão aa ei SD a o a <<incluir>> 
EO | asas e e | SAN | 
|Generalização | DD [o] 
Autor, 2021 


Um sistema pode ser delimitado por uma caixa de limite do sistema, ou seja, 
esta caixa que pode definir um escopo para o sistema, neste caso, todos os 
casos de uso fora da caixa são considerados como fora do escopo do 


sistema. 


Associação 


Segundo o site do sistema Lucidchart, na prática, os passos para fazer um 


Diagrama de Caso de Uso em UML é: 


Insira a forma de sistema no seu diagrama; 


Adicione os atores primários e secundários; 


Insira os casos de uso na ordem em que acontecem para representar as 


tarefas realizadas dentro do sistema; 
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e 
Rotule os casos de usos usando verbos e descrições simples par: ®© srçar 


a ideia de que uma ação acontece; 


Conecte os atores e casos de uso para criar os relacionamentos; 


Lembrando que os relacionamentos podem ser de associação, inclusão 
(incluir), extensão (estender) ou de generalização (herança), quando são 


entre casos de uso gerais e especializados. 


Atividade Extra 


Leia o Artigo “A Aplicação da Linguagem de Modelagem Unificada (U.M.L.): 


Novas Perspectivas para o Desenvolvimento de Games Educacionais”. 


Resumo: Este trabalho tem o objetivo de socializar a produção do game 
D.O.M (Dispositivo Oral Móvel), considerando as Técnicas de 
Desenvolvimento Ágil — Scrum, modelado em U.M.L. (Linguagem de 
Modelagem Unificada) como forma de propiciar uma maior integração entre 
equipes  multirreferenciais, principalmente aquelas que atuam no 
desenvolvimento de games educacionais. Para concretizar este objetivo é 
feito uma análise da articulação do Scrum com a U.M.L. no desenvolvimento 
do game D.O.M... 
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Atividade prática 5 - - Caso de Uso na Prática 


Título da Prática: Desenvolvimento de Diagrama de Caso de Uso 


Objetivos: Analisar um Jogo Digital por meio do Diagrama de Caso de Uso 
(UML). 
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Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


aplicativo Lucidchart. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1° Passo - Leia atentamente o texto: 


O Lucidchart é uma solução digital para a criação de diagramas baseada na 
web que permite aos usuários colaborar no projeto, revisão e 
compartilhamento de gráficos e tabelas. O APP Lucidchart é executado em 


navegadores que suportam HTMLB5. 


A plataforma pode ser acessada por computadores e smartphones com 
sistemas operacionais Windows, Mac, ou Linux, possui uma interface intuitiva 


por meio de navegadores. 


Os diagramas UML (Unified Modeling Language) descrevem um sistema e 
como os usuários ou outros sistemas interagem com ele - um sistema pode 
ser um site da Web, um aplicativo, um jogo ou um processo de negócios. No 
APP é possível criar diagramas de classe online para acessar o código-fonte, 
planejar novos recursos e demonstrar processos e tarefas básicas dentro do 
sistema. Visualizar o status atual e futuro de alto nível do jogo para garantir 
um ambiente ágil e eficiente para desenvolvedores, game designers, artistas 


etc. 
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Existe uma versão gratuita do Licidchart para estudantes e professores, 
porém, com algumas limitações pois não são todos os diagramas c, Go) stão 
disponíveis, mas para essa atividade prática será possível que nós utilizemos 


esse aplicativo online. 


Você deverá escolher um Jogo Digital de sua preferência para analisa-lo e 
após criar um Diagrama de Caso de Uso dos movimentos possíveis de seu 


personagem predileto. 


2º Passo - Realize o cadastro no APP Lucidchart: 


e Acesso ao site: https://lucid.app/. 


e Em seguida proceda a sua inscrição, você poderá optar pelo uso da sua 
conta Google, Office 365 ou Slack. 


e Em seguida aparecerá uma tela de boas-vindas com solicitando mais 
informações sobre você e o uso que fará do aplicativo, opte por: 


estudante/indústria educacional; aluno; ensino superior. 


3º Passo- Escolha um jogo digital: 


e Escolha um jogo digital que tenha um personagem (lembrando que pode 


ser uma pessoa, não-humano, carro etc.) que você goste de jogar. 
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e Jogue um level para experimentar e analisar os tipos de movimentos que o 


personagem é capaz de fazer. ®© 


4º Passo - Entre no Aplicativo Lucidchart e prepare o ambiente para fazer o 


Diagrama de Uso de Caso: 


e Ao acessar o sistema aparecerá a tela de início (figura 1). 


Figura 1 - Tela inicial do Aplicativo Lucidchart 


Modelos 


Lucidchart Lucidspark 


Mostran ultados para: “uml” 
mendado para você 
» à 


Fonte: Autor, 2021. 


Figura 3 - Encontrando Diagrama de Caso de Uso. 
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Modelos 


Lucidchart Lucidspark [usa 


z 000000 


Fonte: Autor, 2021. 


5º Passo - Criação do Diagrama de Caso de Uso: 


Figura 4 — Encontrando Diagrama de Caso de Uso. 


Assim que acessar a página aparecerá um tutorial de como você poderá 


utilizar o aplicativo para fazer o seu Diagrama de Caso de Uso. 

e Após você concluir a visualização do tutorial e fechar a janela, aparecerá 
um exemplo de Diagrama de Caso de Uso, você poderá apagá-lo para 
começar um diagrama novo ou alterar o existente. 


e Coloque no topo da página o título: Diagrama de caso de uso. 


e Abaixo usando a cor código #78b82e escreva o nome do jogo que você 


analisou ‘Jogo: Nome do Jogo” (figura 4). 


e Realize o Diagrama de acordo com o que observou no comportamento do 


personagem durante o Jogo. 
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Diagrama de caso de uso “É 


Jogo: Arida - Backland's Awakening 


Fonte: Autor, 2021. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado do Diagrama e responda: 


1) O que aprendeu com esta atividade? 


2) Como você aprendeu? 


3) Tudo funcionou como o esperado? 


4) Quais foram as principais dificuldades? 


Gabarito Atividade Prática 


1) No mínimo você aprendeu a configurar as cores em um aplicativo usando 
código de cor HTML. Provavelmente, conseguiu aprender melhor como os 
movimentos dos personagens funcionam para que possa reproduzir em 


novos jogos. 


2) Aprendeu de duas formas: 1) Jogando e observando como acontece o 
controle e os movimentos do personagem; 2) Aplicando na prática um 


Diagrama de Caso de Uso (UML) para jogos digitais. 


3) Se tudo funcionou como esperado o resultado deve se assemelhar com o 


exemplo abaixo (figura 5): 
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Figura 5 — Diagrama de Caso de Uso (UML) 


Diagrama de caso de uso - Jogo Arida 


Jogo: Arida - Backand's Awakening 


Level 1 


Fonte: Autor, 2021. 


4) Essa resposta é subjetiva e nos ajudará a compreender ajustes 


necessários e aprimoramento na atividade e/ou disciplina. 


Ir para exercício 
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Design de Personagens 2D 


lá, seja bem-vend@! 


Agora vamos começar a trabalhar o visual do nosso game. Para 
tanto iremos retornar a ideia de Arte Conceitual e Ilustração para 
que possamos criar o visual de um jogo baseado no já conhecido 


Angry Bird, porém, inspirado no livro “A Odisseia”. 


Para tanto iremos: 


Definição de Estilo e Técnica: aprender o que são estilos e técnicas em 


ilustração de jogos digitais. 
Brain Dumping Visual: aplicar a técnica de mapa para referências visuais. 


Vetorização de Personagens: Criar e vetorizar personagens usando o 


Inkscape. 
Animação: pensar e analisar possíveis formas para a animação de 
personagens. 


Bora lá?! 
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1. Definição de Estilo e Técnica 
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Você lembra o que é estilo e técnica para ilustrações em jogos digitais? 
Vamos relembrar? Anote agora em seu caderno, antes de continuar a leitura, 
o que você lembra sobre o conceito dessas duas informações importantes 


para o desenvolvimento de artes visuais em jogos digitais. 


Vamos lá: 


Estilo: é uma forma constante de fazer uma ilustração e/ou algo, ou seja, 


com uma aparência distinta. Ex.: Cartoon, Flat, Realismo etc. 


Técnica: é a forma, meio e materiais que você usará para desenvolver a 


ilustração. 


Para a prática integradora de Games Engines iremos fazer um jogo baseado 
no Angry Birds desenvolvido pela finlandesa Rovio Entertainment. Porém, 
para inspiração iremos usar a história de guerras antigas como é o caso da 


Odisseia. 


Briefing: O jogo será do estilo puzzle, ou seja, de quebra-cabeça para ser 
jogado por uma única pessoa que precisará destruir obstáculos, a interface 
precisará ser simples e intuitiva para que a diversão seja o principal 


sentimento percebido. 


Portanto, para esse projeto vamos utilizar o estilo Flat Design, ou seja, 
ilustrações com o conceito de minimalismo que serão criados por meio de 
formas geométricas e a inclusão de cores e contraste para gerar a 


representação imagética. 
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Porém, vale ressaltar que mesmo escolhendo o estilo, poderíamos usar 
diversas técnicas para a construção dos cenários e personagens À) rém, 
como pretendo usar imagens simples e baseadas em formas geométricas, 
acredito que um software vetorial pode ser uma opção interessante. Portanto, 


usarei a ilustração vetorial por meio do software Inkscape. 


Mas antes de colocar a mão na massa, precisaremos buscar fontes de 
inspiração, ou seja, referências e depois as organizaremos para gerar insights 


usando uma ferramenta de design chamada pesquisa visual. 


A pesquisa visual consiste em buscar imagens que possam ser usadas de 
inspiração para a criação de personagens e até mesmo de cenários. A 
pesquisa pode ser feita a partir de 3 etapas, conforme proposto por Lupton et 
al (2013, p. 39): 


Colete: comece um estudo aberto do espaço de ilustração, marca, história 
ou jogo proposto. Preste atenção nas marcas, ilustrações, linguagens, 


estéticas, cores e outros elementos; 


Visualiza: escolha uma área para analisar visualmente. Procure padrões 
repetitivos e tendências, como, por exemplo, vocabulário, formas, cores 
recorrentes que possam caracterizar de forma consistente o segmento ou 


tipo de jogo; 


Análise: registre as percepções que teve da sua visualização de dados. 
Será que ela sugere maneiras para que seu jogo possa se diferenciar dos 


concorrentes? 
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Figura 1 — Pesquisa Visual Guerra de Troia Usando o Google Imagens | Autor, 2021 


Figura 2 —Pesquisa Visual Ilustração Flat Usando o Google Imagens | Autor, 2021 
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Após esse exercício é possível que você tenha mais conteúdo para praticar o 


Brain Dumping Visual. Mas o que seria essa ferramenta? ® 


2. Brain Dumping Visual 


Brains Dumping Visual é um tipo de brainstorming individual onde se utiliza-se 
de recortes, ilustrações, desenhos, fotografias e outros apelos visuais que 


podem contribuir para insights para o seu projeto. 


Veja a seguir como fazer um Brain Dumping Visual (LUPTON, 2013, p. 63): 


Comece a esboçar: depois de definir o objetivo básico e os parâmetros do 
seu projeto, pegue papel e lápis e comece a fazer pequenos desenhos 


rápidos. 


Estabeleça um limite de tempo: em um período de vinte minutos, faça no 
mínimo vinte esboços. Coloque vários desenhos em cada página para 


comparar. 


Não pare: em vez de apagar e refinar um esboço, crie formas alternativas 


de uma mesma ideia. Revise suas ideias e escolha algumas para aprimorar. 


3. Vetorização de Personagens 


Depois que você tiver feito esses exercícios é hora de começar a separar as 
ideias que mais fazem sentido e vetorizá-las. Como o tempo de nossa aula é 


curto vamos vetorizar apenas um personagem e alguns elementos. Depois 
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será importante que você possa aprimorar criando muitos outros elementos 
para que seu projeto seja mais robusto e que tenha a capaci O, de 
incrementar seu portfólio e quem sabe contribuir para que você seja 


empregado. 


Vetorização, segundo o Dicionário (Oxford, 2021), é fazer com que uma 
imagem matricial se torne uma imagem vetorial; fazer passar pelo processo 
de vetorização: vetorizar desenhos. Esse processo normalmente é feito com 
o uso de um software de computação gráfica vetorial como é o caso do Corel 
Draw, Illustrator, Inkscape etc. Existem várias técnicas e meios de como 


vetorizar uma ilustração, logo e/ou imagem. 


Como o estilo que foi escolhido para esse projeto é o Flat, olhe para o 
resultado do Brain Dumping Visual e comece a pensar na vetorização a partir 


de formas geométricas. 


Passe agora a pensar em quais variações de pose você precisará criar para 


gerar a animação do seu personagem e cenário. 


A animação na prática será abordada quando estivermos no Unity. Espero 


que tenha gostado e até lá! 


Vida longa e próspera! 


Atividade Extra 


Assista ao tutorial “Flat Character Design: Illustrator Tutorial”. 


O Vídeo está em inglês mas você pode configurar o Youtube para a legenda 
em português, é só clicar em configurações (settings), legendas (subtitles), 
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traduzir automaticamente (auto-translated) e escolher português. 
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Disponível no Youtube. 
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Ir para exercício 
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Prática de Programação Orientada a 


Objeto - Avançada 


lá! 


Sabemos que a criação de cenários, bem como a sua modelagem, 
nem sempre é fácil, pois precisamos ter ideia de como alinhá-lo ao 


estilo e cores dos personagens e o Storytelling. 


Segundo o Dicionário Oxford Languages (2021), cenário pode ser: 


CINEMA. TEATRO: conjunto de elementos visuais (tais como telões, 
móveis, objetos, adereços e efeitos de luz) que compõem o espaço onde 


se apresenta um espetáculo teatral, cinematográfico, televisivo etc.; cena. 


CINEMAcLITERATURA: lugar em que decorre a ação ou parte da ação de 


peça, filme, telenovela, radionovela, romance etc.; cena. 


Em jogos digitais os cenários, dependendo do estilo de jogo, pode ser um 
elemento fundamental para a experiência do jogador. Em alguns jogos, como 
é o caso do jogo Gran Turismo, onde os protagonistas são os cenários e 
secundariamente os carros. Portanto, a cena em jogos pode ser considerada 
um conjunto de elementos visuais que representam o lugar em que o jogo 


acontece. 


Para essa aula iremos entender e aplicar: 
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Referências e Croqui: desenvolver uma pesquisa visual de referência e a 


partir dele fazer Croquis. ®© 


Vetorização de Cenários: usando software de computação gráfica fazer a 


vetorização do cenário. 


Animação de Cenários: entender a partir das ilustrações os tipos de 


animações possíveis para fazer a experiência do jogo mais interessante. 


Efeito Paralax: conhecer o conceito e métodos para a realização do efeito 


em cenários. 


Renderização: realizar a renderização e exportação de arquivos. 


Bora lá?! 


1. Referências e Croqui 


Vimos na aula anterior que uma forma para levantar referências é usando a 
pesquisa visual, essa técnica já foi apresentada na aula anterior, mas o que 
não tinha mencionado é a importância de se escolher bem palavras-chave 


para a pesquisa em um buscador. 


Para definir as palavras-chave será importante que você faça no papel e/ou 
computador uma lista de temas que sejam referentes ao tipo de trabalho que 


irá desenvolver. No caso do cenário, por exemplo, pesquisei usando as 
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seguintes palavras-chave: Troia, Troy Architecture, Cenário Flat, Cenários 


Grécia. Veja os resultados: © 


Figura 1 — Pesquisa Visual de Cenários realizada no Google Imagens | Autor, 2021 


A partir da pesquisa visual é possível que você reflita e analise as imagens, 
planos e formas. Resgatando algum desses conceitos, podemos classificar 
planos fotogramas, cenários e/ou cenas em sequências constituem a 
estrutura hierárquica das unidades de produtos audiovisuais para 


planejamento e execução, bem como receber e analisar seu significado. 


Porém, em fotografia, o primeiro plano é a imagem mais próxima do retrato. O 
plano de fundo inclui os elementos secundários da imagem que estão um 
pouco mais afastados do primeiro plano. O terceiro plano é basicamente o 
plano de fundo da imagem, marcado pela distância e profundidade de seus 


elementos. 
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Na verdade, é tudo muito simples: termos complexos como configurações de 
imagem, primeiro plano ou plano geral se referem à distância que o 
espectador se encontra do tema representado e, por conseguinte, ao 


tamanho que essa distância confere ao desenho. (Scheinberger, 2017, p. 62) 


x Goounbolagopanto 2 O om 24. Mor. 08 


Mévio (urTo 


Figura 2 — Ilustração explicando tipos de planos | SCHEINBERGER, 2017, p. 65 


Croqui é um rascunho primordial do que poderia ser um produto final de 


ilustração, design, comunicação etc. 
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Após a análise das referências você pode iniciar os Croquis, com isso é 
possível você desenhar os cenários e os seus planos. Esse entendim. © será 


fundamental para que possamos realizar o Efeito Paralax. 


PRIMEIRO 


| 

| 

Ta 
PLANO a 


PRIMEIRO PLANO 


Figura 3 — Croqui focando os planos dos cenários | Autor, 2021 


2. Vetorização de Cenários 


Após o exercício de desenhar e pensar os cenários por meio de croquis é o 
momento de vetorizar. Para vetorização você pode usar diversos softwares 


de computação gráfica, porém, para nossa prática utilizaremos o Inkscape. 


Para vetorizar é necessário que você tenha o cuidado de colocar cada plano 
em uma camada distinta, para que depois possamos exportar 


individualmente cada plano e no Unity fazer o Efeito Paralax. 
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Tente manter a paleta de cor coerente com as que usou em seus 
personagens, esse cuidado fará que o seu jogo tenha uma identidar Go) sual, 
ou seja, tenha a possibilidade de ser identificada como uma unidade visual e, 


portanto, reconhecível. 


Como a ilustração será no estilo Flat, minha sugestão é que use muito o 


Bézier, Formas Geométricas e cores Matizes. 


Curva Bézier: uma curva polinomial expressa como a interpolação linear 


entre alguns pontos representativos, chamados de pontos de controle. 


Formas Geométricas: a maior parte dos softwares de computação gráfica 
vetoriais permitem a criação de formas geométricas e a partir dela fazer 


recortes, soldagens, interpolação entre outros tipos de edição. 


Cores: Você pode usar o site Adobe Color (Disponível em: 
https://color.adobe.com/pt/) para definir uma paleta de cor coerente para o 
seu projeto a partir de um círculo cromático, o site é gratuito e possui 


ferramentas de acessibilidade para pessoas daltônicas ou com baixa visão. 


3. Efeito Paralax 


Ao vetorizar pense sempre em como você irá animar seu cenário, no caso do 
nosso jogo, iremos utilizar um efeito chamado Paralax. Essa ciência será 
importante para a construção do cenário que deverá ser feito por meio da 


independência de cada plano da paisagem. 
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Você deve estar se perguntando, mas o que é Paralax? 
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O efeito Palarax ou Rolagem Paralax, é uma técnica de animação e/ou de web 
design onde o movimento de conteúdos contidos em planos diferentes 
aconteçam em velocidades diferentes dando a sensação de profundidade. 
Portanto, esse efeito permite uma experiência de profundidade criando uma 


experiência mais imersiva do jogador. 


Segundo Edu Agni (2011), na computação gráfica o efeito Paralax “costuma 
ser simulado com a técnica de mover imagens de fundo em uma velocidade 
mais lenta do que as imagens de primeiro plano, criando no nosso cérebro a 
ilusão de profundidade em planos 2D". Por isso, que na vetorização, será 
necessário que a ilustração seja realizada de acordo com os seus planos de 


cenário (primeiro, segundo e terceiro planos e fundo). 


4. Renderização 


Ao terminar a ilustração você terá que renderizar e/ou exportar as imagens 
em SVG ou PNG para a edição posterior no Unity, ou seja, o efeito Paralax 


será criado na Game Engine. 


Vale relembrar que: 


SVG: abreviatura de Scalable Vector Grafhics, usada para descrever 
desenhos e gráficos vetoriais, essa extensão pode ser usada para 


aplicativos, linguagens de programação e softwares. 
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PNG: significa “gráficos portáteis de rede” e foi criada para facilitar a troca 
de imagens pela internet. Uma característica importante desse OD ) de 


imagem é que o fundo pode ser transparente. 


Espero que tenha gostado e até a próxima aula... Vida longa e próspera! 


Atividade Extra 


Eu tive o enorme prazer de ser curador de uma exposição de fotografias que 
retratavam a vida dos artistas plásticos Frida Kahlo e Diego Rivera. Toda a 
experiência visual, visitas a museus e experiências contribuem para que você 
tenha mais repertório para criar e desenvolver cenários imaginados. A Frida é 


considerada por alguns especialistas uma artista do movimento surrealista. 


Preciso confessar para vocês que esse movimento artístico é uma das 
influências que tenho na minha criação de design e jogos, nos anos noventa 
tive a oportunidade de fazer uma visita guiada no MASP (Museu de Arte de 
São Paulo) na exposição de Salvador Dali, outro surrealista. Fiquei tão 
impactado por sua obra que passei a estudá-lo além de buscar por outros 


artistas desse movimento. 


Que tal fazer uma visita virtual no museu Museo Frida Kahlo? Uma 
experiência de realidade virtual que te possibilitará observar o lugar, as cenas 


do museu e sobretudo a obra da artista. 


Disponível em: https://www.museofridakahlo.org.mx/en/the-blue- 


house/virtual-tour/ 
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Atividade Prática: Modelagem de Cenários e Objetos 2D 


Título da Prática: Desenvolvimento de cenário 2D 


Objetivos: Criar e vetorizar cenário para jogo do estilo puzzle no estilo flat 


usando o InksCape. 
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Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


Software de Computação Gráfica gratuito e livre Inkscape. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo Instalar software conforme explicado na aula 6. 


2º Passo - Assista aos vídeos da aula 07, após leia o conteúdo do material de 


apoio. 


3º Passo - Desenvolva uma pesquisa visual usando o Google Imagens para 


ter referências de estilos e técnicas para a criação do seu cenário. 


4º Passo - Faça a prática de Brain Dumping Visual conforme explicado no 


conteúdo da aula 7. 


5º Passo - Desenhe o cenário em vetor, usando as ferramentas do Inkscape, 
lembre-se de separar os planos para que posteriormente possamos usá-lo no 


Unity. 
6º Passo - Exporte os planos individualmente em png e svg. 


7º Passo - responda as perguntas abaixo e poste o resultado da vetorização. 
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Após a conclusão da Atividade poste o resultado dos dois Canvas e 
responda: ®© 


1) O que aprendeu com esta atividade? 
2) Como você aprendeu? 


Gabarito Atividade Prática 


1) Os estudantes aprenderam como pensar espaços de jogos. 


2) Os estudantes conseguiram vetorizar cenário usando software de 


computação gráfica. 


Figura 1 — Pesquisa visual 
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Fonte: Autor, 2021. 


Figura 2 — Croqui - Brain Dumping Visual 
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Fonte: Autor, 2021. 


Figura 3 - Cenário Vetorizado 


Fonte: Autor, 2021. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/modelagem-de-cenarios-e-obj... 13/14 


24/03/2023, 07:29 Descomplica 


Ir para exercício O) 
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Prática de Programação Orientada a 


Objeto - Avançada 


lá, seja bem-vind@! 


Não há uma abordagem única para criar uma definição de UI/UX 
E 

Design. O User Interface Design, ou Design de Interface pode ser 

fácil de se tentar explicar. Inclinado mais para a aparência, o design 
da interface do usuário garante que o produto seja visualmente criado para 


criar a experiência mais eficaz para o jogador. 


Mas para entendermos as diferenças entre UI e UX Design, talvez a imagem 


abaixo possa contribuir: 


uxu 


— DESIGN 


INTERACTION DESIGN VISUAL DESIGN 


ou, 
WIREFRAMES & COLORS 


PROTOTYPES 


ses INFORMATION GRAPHIC LE 
ARCHITECT DESIGNER 
pm | 
USER RESEARCH [E] tavours 
Q Es 
SCENARIOS 
TYPOGRAPHY Aa 


Figura 1 — UX versus UI | Nguyen Huu Hau. Disponível em: https://viblo.asia/p/ui-ux-la-gi-ui-ux- 
design-la-gi-m68Z0MJ6lkG 


Para falarmns enhra Decian de Interfaces iremas: 
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Entender os Conceitos de UI Design. ®© 


Aprender sobre processos de UI Design. 


Entender estudos sobre layout e hierarquia visual. 


Como usar a iconografia e tipografia. 


Aprender sobre escolhas de paleta de cores e composição, 


Saber quais tipos de protótipos existem e como fazê-los. 


Bora lá?! 


1. Conceitos de UI Design 


Um dos principais objetivos do design de interação é reduzir os aspectos 
negativos da experiência de usuário (p.ex., frustração, aborrecimento) e ao 
mesmo tempo melhorar os positivos (p. ex., divertimento, compromisso). 


Trata-se essencialmente de desenvolver produtos interativos que sejam 
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fáceis, eficientes e agradáveis de usar — a partir da perspectiva dos usuários. 


(ROGERS, 2013, p. 2). © 


Em outras palavras, significa criar experiências de usuário que melhorem e 
expandam da maneira como as pessoas usam, se comunicam e interagem 
com o jogo digital. Para Winograd (1997, p. 160 apud ROGERS, 2013, p. 8), o 
design de interação de forma mais geral é “o projeto de espaços para 
comunicação e interação humana”. O Design de Interface é um componente 


multidisciplinar: 


Práticas em design: 


Disciplinas Design gráfico 
acadêmicas: Design de produto 
Ergonomia Design artístico 
Psicologia/ Design industrial 
Ciência cognitiva na 
Design ad Indústria de 


na filmes 
Informática 


Engenharia 


Ciência da computação/ 
Engenharia de software 


Ciências sociais sa de 
(p.ex., sociologia, informação 
antropologia) 

EN Trabalho 


Computação humano- cooperativo 
ubíqua -computador (IHC) suportado por 
Engenharia Ergonomia computador 
cognitiva cognitiva (CSCW) 


Figura 2 — Relação entre disciplinas acadêmicas, práticas de design e campos interdisciplinares que 
abordam o design de interação (setas com duas pontas significam sobreposição) | ROGERS, 2013. 


Segundo Rogers (2013, p. 47) existem 4 tipos de interação: 


Instrução: estilo em que os usuários emitem instruções a um sistema. Isso 
pode ser feito de inúmeras maneiras, incluindo: digitar comandos, 


selecionar opções de menus em um ambiente de janelas ou em uma tela 
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multitoque, falar os comandos em voz alta, gesticular, pressionar botões ou 


usar uma combinação de teclas de função. ®© 


Conversação: estilo em que os usuários têm um diálogo com um sistema. 
Os usuários podem falar por meio de uma interface ou escrever em 


perguntas para as quais o sistema responde via texto ou saída de voz. 


Manipulação: estilo em que os usuários interagem com os objetos em um 
espaço virtual ou físico, manipulando-os (p.ex., abrir, segurar, fechar, 
colocar). Os usuários podem aprimorar seu conhecimento familiar de como 


interagir com objetos. 


Exploração: estilo em que os usuários se movem por um ambiente virtual 
ou um espaço físico. Ambientes virtuais incluem mundos 3D e sistemas de 
realidade aumentada e de realidade virtual. Eles permitem que os usuários 
aprimorem seu conhecimento familiar sobre se movimentar fisicamente. 
Espaços físicos que utilizam tecnologias baseadas em sensores incluem 
salas ou ambientes inteligentes, permitindo também que as pessoas tirem 


proveito da familiaridade. 


Vale ressaltar que a autora afirma que essas categorias de interação não são 
exclusivas nem definitivos, ou seja, um jogador poderá interagir com o jogo de 
diversas formas e/ou meios e, portanto, poderia fazer uso de mais de um tipo 
de interação e com a evolução da tecnologia, poder-se-ia perceber ou criar 


novos tipos de interação. 


2. Layouts e Hierarquia Visual 
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Para entender como as pessoas percebem o design do seu jogo, você deve 
se colocar no lugar delas, por meio da empatia, em suas produçã ® omo 


game designer. 


Qualquer produto digital, seja um site, aplicativo ou jogo, irá seguir uma 


hierarquia visual. Cabeçalhos, por exemplo, acima do texto. 


Identifique as necessidades de informação e interação do seu jogo, do mais 
importante para o menos importante, o desenvolvimento dessa hierarquia 
deve ser por meio de uma abordagem simples para organizar as informações 


e interação com o jogador. 


Lembre-se: Aquele que está no topo da hierarquia é aquele que atrai mais a 


atenção do usuário. 


A seguir estão os passos visuais que um designer pode usar para indicar 


como os usuários podem obter as informações (RAJI, 2021, p. 4): 


Posição: quanto maior for um espaço e/ou um objeto, mais atenção ele 


terá. 


Cor: cores vibrantes podem aparecer mais. 


Alinhamento: um elemento que não está alinhado da mesma forma que os 


outros atrairá mais atenção. 


Contraste: cores que contrastam claramente irão capturar o olhar. 
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Aproximação: elementos que trazem tipos de interação semelhantes ou 
que tragam informações parecidas devem estar mais próxin ® è/ou 


vinculados. 


Repetição: os estilos (fonte tipográfica, cores e formas) que aparecem 


mais que uma vez poderá ser imediatamente entendido e lido. 


Espaços em branco: deixar mais espaço entre os elementos permitirá ao 


usuário respirar e entender melhor a interação. 


Cuidado com ruídos na comunicação do seu design de interação. Uma tela ou 
seção de um produto digital com muitas informações e comentários pode se 
tornar difícil de se entender e até mesmo invisível para a percepção do 
usuário. Ao criar um game e/ou aplicativo, é importante antes refletir sobre a 
importância e a necessidade de cada elemento, porque, no final, não 
queremos criar um desafio para o usuário, portanto, certifique-se de limpar a 


interface de seu jogo de todos os elementos indesejáveis. 


3. Ícones, botões e interatividade 


Os ícones, botões e outros elementos de navegação podem ser uma 
linguagem que facilitará para determinar recursos, conteúdos e 
funcionalidade do seu jogo. Os ícones são concebidos para serem simples e 
óbvios e, portanto, elementos visuais que são incontestavelmente 


reconhecíveis. 


Os ícones geralmente possuem uma função de informação, ou seja, ajudam a 


entender informações, botões e/ou links. Você não precisa criar todos os 
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ícones para o seu jogo, existem diversos sites com oferta de ícones gratuitos, 


porém, você terá que cuidar para manter uma identidade e harmonia ® al. 


Mas, é claro, se você tiver tempo para o desenvolvimento do projeto, poderá 
criar todos os elementos visuais do seu jogo, isso fará que ele fique muito 
mais interessante e com maior valor criativo. Porém, vale ressaltar que você 
deverá criar esses elementos para serem de simples compreensão pelos 


usuários. 


4. Concepção, Prototipação e Construção 


Uma guia de Design de Interface é um esquema que pode ajudá-lo a manter 
a identidade do design do seu jogo. Ele também pode acelerar as tarefas de 
design de interface. Existem vários itens que você pode incluir em sua guia, 


incluindo: 


Elementos de interface do usuário. 


Tipografia. 


Iconografia. 


Dimensionamento e espaçamento. 


Paleta de cores. 
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Os elementos mais utilizados para interatividade e interface do usuário em 


um sistema digital são: © 


O Uncheckec O Radio Button OM 
O Haver O Hovered Radio Button 


Checked (O) Rado Button on 


Disabled Disabied 


ED 
id E EG oOo aB 
E | Escolha uma opção] 
Escol a op 

Listas 

Jrepcown vermelho 
Campos de texto 

Sucesso 


Caixas de Seleção 


Componentes de , 
Pesquisa 
navegação 


Paginação O0E00: 000g 


Ícones odor mãa 
09H04Alzx Ba 
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Barra de progresso 


Componentes 


informativos 


Notificações 


H Loon goun doky SE amai, Oroitu 2d gua rg oi, sed Dam Onam aid uunos 
Containers o Re a 
Fociisas 3º vero roc et ACUAN et Laro odio Senesim qui Dindi? croesem petu zerá 
dee aipa Cds Ôoinie te Sapat nolla Soch 


Acordeão 


Autor, 2021 


Com esses elementos você poderá começar um projeto de interface e 


interação! Bora praticar? Até mais... Vida longa e próspera! 


Atividade Extra 


Documentário Deliberations 


É o primeiro filme de uma série sobre “do que é feito um bom Design de 
Interação” O primeiro vídeo conta um pouco sobre o primeiro Interaction 


Awards, que aconteceu em fevereiro deste ano em Dublin. 


Link: https://vimeo.com/36/40400? 


embedded=true&source=vimeo. logo&owner=106152 


Referência Bibliográfica 
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RAJI, S. UI/UX DESIGN: Introduction to the Basics of User Interface Design 
for Absolute Beginners . USA, Amazon Kindle, 2021. 


ROGERS, Y. Design de Interação: Além da Interação Humano- 
Computador (p. 389). Edição do Kindle, Porto Alegre: Bookman, 2013. 


Atividade Prática: UI Design em Jogos 


Título da Prática: UI Design em Jogos 


Objetivos: Planejar e desenvolver pacote de UI Design para jogo digital. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


software Inkscape. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo Leia o texto do material de apoio. 


2º Passo- Assista aos vídeos da disciplina e aula 8. 
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3º Passo - Baixe e instale o software Inkscape. 


© 


4º Passo - Baixe o pacote de UI Design no link: https://bit.ly/3IMKbXZ. O Kit 


de Ul Design é formado por: 


Paleta de Cor (você pode usar o Adobe Color para redefinir as cores); 


e Fonte Tipográfica 


e Botões 


e Elementos de game 


e Switches, checkboxes, radio buttons, buscadores 


e Sliders e barras de progresso 


e Entradas 


e Dropdown 


e Ícones 


Figura 1- Pacote de UI Design 
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ELEMENTOS BÁSICOS O 
User Interface Design 
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FF 


Erama 
componente “Con rte e Ilustração” do primeiro módulo do curso 
om 


paleta de cores para o UI Design. 
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3) Teve dificuldade de alterar cores e formas? Por que você escolheu essas 


alterações e não outras? 


4) Precisou criar outros elementos além dos que contém no pacote? Por quê? 


Gabarito Atividade Prática 


1) Se tudo funcionou como esperado o resultado deve se assemelhar com os 


exemplos abaixo (figura 2, 3 e 4): 
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Figura 2 — Elementos UI Design | 
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ELEMENTOS BÁSICOS 
USER INTERFACE DESIGN 
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Figura 3 - Elementos UI Design Il 
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Figura 4 — Elementos UI Design III 
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Fonte: Autor, 2021. 


2) Essa resposta, apesar de subjetiva, deverá contribuir para a criação de um 


protótipo de jogo autoral que será apresentado no final da disciplina. 


3) Mesmo a resposta sendo subjetiva, as escolhas deverão contribuir para a 
criação de um protótipo de jogo autoral que será apresentado no final da 


disciplina. 


4) Provavelmente a necessidade de outros elementos deverá ser atribuída 


pelo estilo, categoria e formato de jogo escolhido. Como todos farão um 
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game no mesmo tipo de formato e categoria é provável que não usem outros 
elementos. Apesar disso, uma pessoa criativa poderá criar novos ele, Go) .os e 
design. 


Ir para exercício 
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Prática de Unity 


essa aula abordaremos o tema Prática de Unity, mas para isso 
iremos percorrer a seguinte trilha pedagógica: 


=== , 
e Criação de Projeto: vamos entender o que é um Game Engine, 


como instalar o Unity e criar um projeto; 


e Manipulação do Game Engine: entender como funciona a interface do 
Unity; 


e Organização de Itens: aprender a criar seu primeiro projeto e organizar 


seus itens em pastas; 


e Importação de Mídias: aprender como carregar arquivos de imagens para 
um projeto Unity; 


e Criação de Projeto 


11 Game Engines 


Na década de 1980, os jogos eram feitos de forma mais manual e quem sabe 
até mesmo artesanal. Devido às limitações de hardware, os desenvolvedores 
criavam seus jogos do zero, reduzindo o desenvolvimento de jogos sem 
interação do usuário, e o código deveria ser escrito em uma programação de 
baixo nível (Assembly) e, portanto, não podiam reutilizar o que havia sido 
programado. Para criar um jogo novo era necessário escrever um novo 
código. Porém, com o crescimento do mercado e das exigências dos 
jogadores passou-se a ser necessário o uso de linguagens de alto nível, além 
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de engenharia de software, devido essa realidade nos meados da década de 
90 surgiram os Game Engines, também conhecidos como Motores de J ©, 
(PEREIRA; RIBEIRO; ARAUJO, 2021, p. 6). 


Com o uso dos Game Engines os jogos passaram a serem desenvolvidos em 
tempo real e com a possibilidade de reaproveitamento de seus códigos. Um 
dos grandes sucessos criado em linguagem de programação C que 
possibilitou uma melhor compreensão da capacidade dos Game Engines foi o 
jogo Doom. 


Game Engines também chamada de “Motor de Jogos”, ou simplesmente de 
Engines, são softwares que reúnem diversas ferramentas necessárias ao 
desenvolvimento de jogos digitais tais como: física, luzes, áudio, mecânicas, 
animações, entre outras. Isto é, uma biblioteca, ou pacote de funcionalidades, 
feita para facilitar o desenvolvimento, fazendo com que nem tudo no jogo 
precise ser feito totalmente do zero (SCHERER et al, 2020 apud. PEREIRA; 
RIBEIRO; ARAUJO, 2021, p. 6). 


Entre os Game Engines, ou seja, esses kits de desenvolvimento de jogos 
podemos citar o Quake, Doom, Epic Ureal Engine, Valve Source Engine e o 
Unity. Entre as funcionalidades de uma Game Engine podemos citar: 


e Importar e exibir gráficos 2D e 3D; 

e Adicionar músicas e efeitos sonoros; 

e Simular física e colisão; 

e Tratar input (teclado, mouse, joysticks etc.); 
e Inteligência Artificial; 


e Exportar para diferentes plataformas. 
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1.2 Unity 


Entre os Game Engines mais utilizados no mundo podemos citar o Unity, isso 
se dá pelo fato de ser um motor de jogo com um sistema versátil e fácil de 
entender para todos os públicos. Portanto, tanto iniciantes quanto 
profissionais podem aproveitar todos os recursos fornecidos para seus 
estudos. 


Um dos grandes pontos fortes do Unity é que ele tem uma enorme 
comunidade de usuários. Isso permite o acesso a documentação e fóruns 
ilimitados. Portanto, é um dos mecanismos mais usados para aprender a 


desenvolver videogames porque é fácil de começar. 


1.3 Instalação do Unity Hub 


O Unity Hub, um Game Engine, pode ser instalado nos seguintes sistemas 


operacionais: 


Windows 7 SP1+, 8, 10, 64-bit; 


Mac OS X 10.12+; 


Ubuntu 16.04, 18.04; 


CentOS 7. 


Porém, para sua instalação, o ideal é que os computadores tenham no mínimo 


4GB de memória e placa gráfica com recursos DX10 (shader model 4.0). 


Para fazer a instalação: 


e Confirme se possui a configuração mínima em seu equipamento; 
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e Acesse o site <https://unity.com/>; 


e Clique em “Veja planos e preços”; 


e Opte pelo Individual; 


e Baixe o Student ou Personal; 


e Baixe o Unity Hub seguindo as instruções na tela para orientação durante o 
processo de instalação e configuração; 


e Escolha a versão do Unity que poderá te atender melhor, ou seja, instale a 
versão mais recente do Unity, uma versão mais antiga ou uma versão beta 


com os recursos mais recentes em desenvolvimento; 


No site você poderá acessar à vídeos tutoriais projetados para apoiar 
criadores, seja você um iniciante ou especialista. Sites como o Youtube, 
também, tem uma grande quantidade de tutoriais e vídeos explicando como 


instalar e usar o Game Engine. 


1.4 Criação de Projetos 


Para criar um projeto no Unity, você primeiro deverá definir se ele será um 
jogo 2D ou 3D (figura 1 - a). Em seguida é o momento de você definir o nome 
do seu projeto e o local para salvá-lo (figura 1 - c). Depois é só clicar em salvar 
projeto e esperar carregar e abrir o projeto. 
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2020.3.26f1 ums 


All templates 


3D Sample Scene (HDRP) 


= 3D Sample Scene (URP) My project (1) 


C:\Users\Je Santana 


Create project 


Figura 1 — Criando um Projeto no Unity | Autor, 2022. 


Apesar do Unity possibilitar a criação de jogos 3D, para esse componente 


iremos criar um no formato 2D para mobile. 


2. Manipulação do Game Engine 


Agora vamos entender a interface do Unity (figura 2) bem como suas 
funcionalidades. Para tanto vamos usar a imagem e suas marcações para 


facilitar o entendimento da interface: 
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Figura 2 — Interface Unity 


a. Menu Principal: composto por diversos itens que podem ser acessados 
por meio de atalhos e/ou em outros locais da interface; 


b. Hierarchy: apresenta uma representação hierárquica de todos os objetos 


na cena; 


c. Scene: aqui você visualiza, navega e edita sua cena, a maior parte dos 


jogos possuem várias cenas; 


d. Game: essa aba permitirá você visualizar como o jogo está ficando, ou 


seja, você poderá executar e testar seu jogo; 


e. Project: essa aba exibirá sua biblioteca de assets. Lembre-se, assets é O 
termo utilizado no desenvolvimento de jogos para definir todos os recursos 


e/ou arquivos utilizados no seu jogo (sons, texturas, imagens etc.); 


f. Inspector: permitirá você visualizar e editar todas as propriedades de um 
objeto selecionado; 


g. Console: mostrará todas as mensagens importantes, sejam eles uma 


informação, aviso e/ou erros gerados pelo Unity e/ou projeto. 
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No menu principal você encontrará o item “Window” onde você poderá abrir 
outras janelas que poderão te ajudar e facilitar no desenvolvimento dc ©, 
jogo, como é o caso da janela “Asset Store” ou seja, loja de assets da Unity. 
Nela você poderá encontrar diversos conteúdos prontos para usar em 
projetos. 


3. Organização de Itens 


É muito importante que você saiba organizar os itens que irá utilizar. Pense 
em organizá-lo em pastas de forma facilitar seu trabalho no momento de 
utilização de um determinado asset. Crie categorias e subcategorias para 
ajudar na organização dos seus itens (figura 3). 


ll 
| 
PERSONAGEM pa Es pe 
B 1 Es 2 Pg Eça 


Figura 3 — Organização de Itens | Autor, 2022 


Você poderá organizar seus arquivos em pasta na janela Project, é só clicar 
no botão Create (criar), que é apresentado com o ícone de “+” seguido de 
uma seta e se encontra no canto superior esquerdo da janela (figura 4), 


depois é só escolher a opção folder (pasta) e renomeá-la. 
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E Guerra de Troia - cena! 1 - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.26f1 Personal <DX11> 


file Edit Assets GameObject Component Window Help 


Figura 4 — Criando pastas usando a janela Project 


4. Importação de Mídias 


Agora iremos aprender como importar e configurar assets e sprites externos. 
Anteriormente já expliquei o que é assets, agora é a vez dos sprites. O 
termo sprite refere-se a um elemento gráfico, ou seja, uma imagem que 


importamos para o projeto ou pode ser criado dentro do próprio Unity 
(CAPATI, 2019, p. 153). 


Segundo Capati (2019, p. 604) os sprites em um jogo 2D “pode ser qualquer 
elemento gráfico que compõem seu jogo, desde a imagem do fundo, o 


gráfico do personagem, inimigos, até mesmo um botão da interface”. 


Lembre-se de que podemos importar qualquer tipo de asset, seja um som, 
sprites e até mesmo códigos. Para tanto, é necessário que você (CAPATI, 
2019, p. 350): 


Crie um projeto ou uma nova cena (“Ctrl + Nº); 


Na janela Project, crie pastas no diretório raiz nomeando-as com o tipo de 
conteúdo que irá colocar dentro delas, por exemplo: sprintes, sons, 
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códigos etc.; 


Importe seus assets no Unity, existem três formas de fazer isso: 


|. Com a janela de arquivos abertas e o Unity lado a lado, arraste o arquivo 
para dentro da janela Project; 


Il. Copie os arquivos e cole-os dentro do diretório “Assets > Nome da Pasta” 
usando o gerenciador de arquivos do seu sistema operacional. Dessa forma 
quando você voltar para o Unity, o asset será identificado e importado 


automaticamente; 


III. Vá para o menu Assets, selecione a opção Import New Asset, depois 
navegue até o local onde se encontram os arquivos, selecione-os e clique em 


Import. 


Espero que tenham gostado e até mais! Vida longa e próspera! 


Atividade extra 


Leia o artigo de Felipe Oviedo Frosi sobre “O Impacto da Utilização de Assets 
Não Exclusivos no Projeto de Design de Jogos Digitais”. 


Resumo: Este trabalho apresenta os resultados de uma pesquisa qualitativa 
que teve a finalidade de identificar e analisar as etapas do projeto de jogos 
digitais, tendo como base a utilização de assets não exclusivos e seu impacto 
no projeto de design. Participaram da pesquisa quatorze designers de jogos 
digitais em dois contextos distintos: a região do Vale do Silício, situada nos 
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arredores da cidade de São Francisco (Estado da Califórnia, Estados Unidos) 
e a cidade de Porto Alegre (Estado do Rio Grande do Sul, Brasil). O, 
analisadas as percepções dos participantes em relação ao design de jogos, 
focando em como o uso de assets não exclusivos impacta no processo. A 
partir da categorização de game assets proposta, contemplando como 
categorias básicas os assets visuais, assets funcionais e assets sonoros, 


foram analisadas as percepções dos participantes, considerandol...] 


Disponível em: 


<https://www.sbgames.org/sbgames2017/papers/WorkshopTesesDissertacoes/1/2298.p 


Leia a dica de Oussama Bouanani (2015) publicada no Blog EvantoTuts: 


Assets de jogos incluem tudo que vai em um jogo, incluindo modelos 3D, 
sprites, efeitos sonoros, música, fragmentos e módulos de código, e até 
mesmo projetos completos que podem ser usados por uma game engine. 
Aqui há uma lista de exemplos: 1) Design 2D/3D: Personagens, Objetos, 
Ambientes, Veículos; 2) GUI: HUD, Ícones; 3) Programação: IA, Efeitos 
especiais, Rede, Física; 4) Áudio: Música de fundo. Efeitos sonoros. Isso 
significa que, se você faz jogos, você pode vender um pouco do seu trabalho 
como assets - quer você seja programador, artista, game designer, ou 
compositor. Algumas pessoas fazem um pouco de dinheiro extra assim, 
alguns são capazes de financiar seus jogos inteiros, e outros conseguem 


viver apenas vendendo assets. 
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Atividade Prática: Prática de Unity 


Título da Prática: Prática de Unity 


Objetivos: Organizar pastas no Game Engine Unity 


Materiais, Métodos e Ferramentas: para realizar esta prática vamos utilizar o 


software Unity. 


Atividade Prática 
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Roteiro 


1º Passo - Leia o texto do material de apoio. 


2º Passo - Assista aos vídeos da disciplina e aula 9. 


3º Passo - Baixe e instale o software Unity. 


4º Passo - Faça o Pensar e Responder criando o fluxograma das pastas de 


arquivos que irá usar em seu projeto. 


5º Passo -Crie um projeto no Unity. 


6º Passo - Crie as pastas conforme fluxograma proposta em Pensar e 
Responder, porém, em vez de usar o PowerPoint use o próprio Unity para 


isso. 


7º Passo - Tire uma print da janela Project para demonstrar a organização do 
conteúdo e poste. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado e responda: 


1) Poste a organização do conteúdo. 


2) O que aprendeu com esta atividade? 


3) Como você aprendeu? 


4) Por que é importante esse tipo de organização? 
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Gabarito Atividade Prática 


1) Inspirado no criado no material de apoio “Para Pensar e Responder” 


provavelmente o conteúdo pode se assemelhar a: 


ASSETS 


PREFABS SCRIPTS SPRITES 
PERSONAGEM CENÁRIOS OBJETOS | | PERSONAGENS 
CENÁRIO 1 CENÁRIO 2 


MATERIAIS 


INIMIGOS 


Fonte: autoral, 2022 


Colocando em prática esse planejamento o resultado a ser postado deverá 


ser: 
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Favorites 
| All Matenals 
. All Models 


All Prefabs 


æ Assets 
T Matenais 
Prefabs 


| Scenes 


Humanos 
Objetos 


[rilha 


= Personagens 
q Heróis 
nimigos 


UI 
MM Fackages 
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Fonte: autoral, 2022 
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1) Você aprendeu criando e pensando a organização dos elementos em 
pastas. 


2) Aprendeu fazendo uso da Game Engine Unity, criando um projeto e 
organizando as pastas dentro do software. 


3) A organização das pastas facilitará encontrarmos os elementos dos jogos 
para utilizarmos e reutilizarmos algum código e/ou imagem quando 


necessário. 


Ir para exercício 
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®© 
Prática de Usabilidade e 


Navegabilidade de Interface Gráfica 


essa aula abordaremos o tema Princípios e Métodos do C#, mas 


para isso iremos percorrer a seguinte trilha pedagógica: 


1. Criação de um arquivo de código: saber e entender como inserir um 


arquivo de código no Unity; 


Variáveis e Comentários: aprender as características de variáveis e 


comentários em C#; 


Conversões de Dados: entender a importância de se saber conversão de 


dados; 


Operadores: entender as diferenças e características de operadores em 
C#. 


1. Criação de um arquivo de código 
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Sabemos que a Unity fornece uma grande quantidade de componentes 
prontos como é o caso de áudios, física, efeitos de partículas e att Go) smo 
renderização, porém, é importante que você conheça, pelo menos, a lógica 


de programação. 


No Unity você poderá criar a lógica do seu jogo por meio de scripts. Os 
scripts normalmente comportam-se como componentes na Unity e estão 
ligados aos GameObjects (ARONOWITZ, 2021, p. 14). 


É provável que nessa altura do seu curso, você já saiba um pouco de 
programação, mas caso você não conheça vamos abordar conteúdos que 


vão contribuir para que consiga programar seus jogos mais facilmente. 
Vamos começar pelo começo? @® (risadas) 


Iremos iniciar pelo básico, ou seja, aprendendo a criar um arquivo de código 


no Unity. Para isso: 


Abra o seu projeto Unity (Figura 1); 


Em Project vá na pasta Scripts, se não tiver você deverá criá-la (Figura 1 - 


a); 


Dentro da pasta clique com o botão direito (Figura 1 - b); 


Agora vá em Create (Figura 1 - c) selecione “CH Script” (Figura 1 - d); 
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Nomeie o arquivo (Figura 2). Exemplo: Variáveis. Operadores etc. Busque 


nomear com o tipo de atributo que ele representará. ®© 


Figura 1 — Criando um arquivo de código | Fonte: Autor, 2022. 


O Cf pertence ao grupo de linguagem de programação que são orientadas a 
objetos. Desenvolvido pela Microsoft, ele faz parte da plataforma .NET, uma 
plataforma que fornece uma vasta gama de bibliotecas de classe, interfaces 
de programação e utilitários (ARONOWITZ, 2021, p. 14). 


2. Variáveis e Comentários 


Agora que você criou o arquivo de código em C#, poderá reparar que ao 
clicar no arquivo, em “Inspector” você conseguirá visualizar alguns códigos 


que foram adicionados automaticamente no arquivo criado. 
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á Favorites 


All Materials 
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Open Execution Order... 


variaveis 


fm Scriots 
la Packages 


bly Information 


Figura 2 — Arquivo de código | Fonte: Autor, 2022 


Quando você clicar duas vezes sobre o arquivo de código criado ele irá abrir 
uma janela pedindo para você definir o programa que você prefere usar para 
escrever e/ou editar o código. No meu caso vou usar o Sublime Text (Figura 
3) que é um editor de código que funciona nos seguintes sistemas 


operacionais: 


macOS (é necessário 10.9 ou posterior); 


Windows - também disponível como versão portátil; 


Repositórios Linux - também disponível como tarball x86-64 ou ARM64. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/principios-e-metodo-c 4/117 


24/03/2023, 07:30 Descomplica 
O Sublime Text pode ser baixado e avaliado gratuitamente, no entanto, uma 


licença deve ser adquirida para uso contínuo. ®© 


E:\E-mail\2022\Janeiro\Descomplica\Guerra de Troia\Assets\Scripts\variaveis.cs - Sublime Text (UNREGISTERE 


File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help 


4b> variaveis.cs 


System.Collections; 
System.Collections.Generic; 
UnityEngine; 


class variaveis : MonoBehaviour 


void Start() 
{ 


} 


void Update() 
$ 


t 


} 


Fonte: Autor, 2022 | Figura 3 — Arquivo de código no Sublime Text 


Agora vamos ver como trabalhar com Variáveis e Comentários na linguagem 


CH. Mas, o que seriam comentários? 


Comentários em uma linguagem de programação é importante para organizar 
e contribuir para o desenvolvimento do código. Para fazer comentários, no CH 


é bem simples, você pode declarar um comentário de duas formas: 


|| no início do comentário: para uma única linha. Exemplo: 


//[comentário do game 
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2. Comentário entre /* /: para várias linhas de comentário escreva o 


conteúdo entre esses sinais. Ex: 


Olá, mundo! Esse é o comentário de um jogo. 


Estamos aprendendo o básico do CH para o desenvolvimento de jogos por 


com o Unity. Bora programar? 
Ki 


Os comentários serão muito importantes para que você reconheça 
rapidamente o que o script irá realizar. Use e abuse dos comentários para 
facilitar o seu trabalho. 


E as variáveis? O que são, onde vivem, o que fazem e como sobrevivem? 


As variáveis são utilizadas para armazenar informações na memória em 
tempo de execução da aplicação, isso significa que essas informações 
estarão disponíveis enquanto a aplicação estiver em execução e, mais 
precisamente, enquanto a classe ou método em que ela foi criada estiver em 


execução (DEVMEDIA, 2019). 


Mas você deve estar se perguntando: Para que eu irei usar uma variável em 
um jogo? Quando você estiver criando um jogo e fizer um personagem, por 
exemplo, ele provavelmente precisará ter algumas características (nome, 
quantidade de vida, poderes etc.) e é aí que entram as variáveis. Você 


guardará dentro dessas variáveis esses tipos de informações. 
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Mas, como se declara uma variável e quais são os tipos de variáveis? 
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A declaração de uma variável, no C#, acontece por meio da declaração do 


tipo de dado que a variável vai armazenar e o nome da variável (Figura 4). 


tipo nome = valor; 


Tipo de Você pode Valor que deve 
dado da escolher o ser impresso 
variável melhor para o 

projeto 


Figura 4 — Declaração de Variável | Fonte: Autor, 2022 


Existem diversos tipos de dados que podem ser usados por uma variável, 


entre eles podemos citar: 
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RE E E 
o 


VARIÁVEIS PADRÃO 


Números inteiros int int moedas = 20; 
float VidaPersonagem = 
Flutuantes float 
10.5f; 
bool PersonagemvVivo = 
Booleanos bool 
true; 
string nomePersonagem = 
Texto string 
“Jeff: 
var lifePoint; 
Atribuição futura var 
lifePoint = 5; 


VARIÁVEIS DO MONOBEHAVIOUR (UNITY) 


Objetos do Jogo GameObject GameObject carro; 


Transformar objetos Transform Transform espada; 


Tabela 1 — Tipos de Variáveis | Fonte: AutorD, 2022 


Esses dados podem ser alterados em tempo real. Vale ressaltar que as 
variáveis também podem ser públicas ou privadas, para tanto você precisaria 


declarar isso no script: 


public float Vida Personagem = 10f; 


Quando a variável é pública, o dado poderá ser acessado no Editor da Unity e 
através de outros scripts, caso contrário só será acessada por meio do 


próprio script. 


Agora que você já sabe o que é e como usar uma variável iremos falar sobre 
métodos. Métodos executam as instruções de um objeto, ou seja, é um bloco 
de códigos que você irá utilizar para executar instruções, como por exemplo 
(Figura 5): 
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e Iniciar algo 


e Fazer algo 


e Aplicar algo 


& Bola de fogo 
!! Executar explosão 
/!Tocar efeito sonoro 


//Aplicar efeito de flash 


// Aplicar 10 de dano na 
vida do personagem 


/!Tocar efeito sonoro 
//Aplicar efeito de flash 


/!Aplicar 10 de dano na 
vida do personagem 


Figura 5 — Exemplo de Método | Fonte: adaptado de SOARES, 2019 


3. Conversões de Dados 


Agora é a hora de abordarmos o tema Conversão de Dados. É muito comum, 
em jogos digitais, termos que realizar a conversão de um tipo de informação 


para outro. 


No Menu do Jogo Árida (Figura 6), por exemplo, temos imagens que 
representam fome e sede que pega informações em algum lugar e apresenta 
uma fração do inteiro na imagem para dizer se a personagem principal está 


com algum tipo de deficiência e inclusive se zerar a personagem morre. 
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A Arida 


Figura 5 — Exemplo de Conversão no Jogo “Arida: Backland's Awakening” | Fonte: Autor, 2022 


Um exemplo prático é a conversão de números float para números inteiros. 
Onde eu poderia criar um valor para uma variante chamada “carteira” como 
um número inteiro (int), uma outra variável cnamada “carteira 2” com número 
flutuante (float) de “10.5f. Depois na execução converteria o valor flutuante 


em um número inteiro. Veja o exemplo na Figura 6: 


Figura 6 — Exemplo de Conversão Números Flutuantes em Inteiros | Fonte: Autor, 2022. 
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Podemos acrescentar itens booleanos e até mesmo texto em scripts aerando 
conversões mais complexas. Se você quiser se aprofundar no ax Do te 
indico ler a Documentação do CX no site da Microsoft 
<https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/>. Nesse site você 
encontrará os conceitos básicos e tutoriais dessa linguagem orientada a 
objetos. Existe também o manual de script da Unity 
<https://docs.unity3d.com/Manual/ScriptingSection.html>, vale ler e 


pesquisar as possibilidades. 


4. Operadores 


Vamos falar agora sobre operadores. Os operadores podem ser muito 
utilizados em Jogos Digitais. Os operadores apresentam um tipo de operação 
que será executada, gerando assim novos valores a partir de um ou mais 


operandos. Eles podem ser: 


41 Operadores Aritméticos 


Os Operadores Aritméticos são os operadores matemáticos para realizarmos 


operações de soma, subtração, multiplicação e divisão (Figura 7). 
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Subtração 


Descomplica 


Mais igual 


Menos igual 


Multiplicação 


Módulo (resto 


da divisão) 


Tabela 2 — Operadores Aritméticos | Fonte: Autor, 2022. 


Saiba mais em: 


Vezes igual 


Dividido igual 


Módulo igual 


https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/language- 


reference/operators/arithmetic-operators 


4.2 Operadores Relacionais 


Os Operadores Relacionais comparam 2 valores e retornam um valor 


booleano, ou seja, verdadeiro ou falso. (Figura 8). Entre os operadores 


podemos citar: 
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Igualdade 


Maior ou igual a 


Menor ou igual a 


e. 
EE 


Tabela 3 — Operadores Relacionais | Fonte: Autor, 2022 


4.3 Operadores Lógicos 


Os Operadores Lógicos trabalham sobre valores booleanos, ou seja, por meio 


de verdadeiro ou falso. Seu resultado também será booleano. 
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Tabela 4 — Operadores Lógicos | Fonte: Autor, 2022 


4.4 Operadores Ternários 


O operador ternário é composto por três operandos separados pelos sinais 
“7 e“? e tem o objetivo de atribuir o valor a uma variável de acordo com o 
resultado de um teste lógico (DEVMEDIA, 2019-b). 


Para entender bem os operadores ternários é importante saber usar um 
Condicional "if, else e/ou else if”. Por exemplo, se um jogador estiver com 
pouca vida e quiser comprar mais uma, seria necessário que a quantidade de 


moeda fosse maior que o valor da vida (figura 7). 
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Figura 7 — Exemplo de condicional | Fonte: Autor, 2022 


Perceba que a sintaxe para se declarar uma condicional pode variar de 


acordo com o tipo de condição: 
if (variável 1 operador variável 2) { print (“texto”); ) 
else if (variável operador variável 2) { print (“texto”); } 


else { print (“texto”); ) 


Você poderia obter o mesmo resultado usando Operadores Ternários, 


conforme você poderá verificar na Figura 8. 
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[=| 4 EB Guerra de Troia - cena1 - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 2020.3.261 Personal* <DX11> 
le Edit Selection d View Goto Tools Project Preference elp File Edit Assets GameObject Component Window Help 


» 


eneric; 


result); 


Figura 8 — Exemplo de Operadores Ternários | Fonte: Autor, 2022 


Espero que tenham gostado e até mais! Vida longa e próspera! 


Atividade Extra 


Leia o capítulo do Guia do CH da Microsoft “Operadores e expressões do c# 
(referência CH” Disponível em: | <https://docs.microsoft.com/pt- 


br/dotnet/csharp/language-reference/operators/> 


Referência Bibliográfica 
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ARONOWITZ, A. Programação C# com Unity 3d: Desenho e programação 
de jogos eletrônicos com o Unity. Portugal: NLN, 2021. Edição do Kindle. 


DEVMEDIA. Introdução a Variáveis e Constantes no C#. 2019. Disponível em: 
<  https://www.devmedia.com.br/introducao-a-variaveis-e-constantes-no- 
csharp/29629>. 


Tipos de Operadores do CH. 2019-b. Disponível em: 


<https://www.devmedia.com.br/tipos-de-operadores-do-csharp/188/3>. 


FILHO, C. Linguagem de programação para Games: 6 Melhores Linguagens 
de Programação Para Desenvolver Jogos. DIO, 2021. Disponível em: 


<https://www.dio.mey/articles/linguagem-de-programacao-para-games>. 


SOARES, W. Curso Introdução à programação de jogos em CH. CSJ, 2019. 


Disponível em: <https://www.youtube.com/watch?v=QbeUIT MuZ0O>. 


Ir para exercício 
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Prática de Programação CH com 
criação de classes 


á vimos bastante coisa sobre CH, mas ainda faltam alguns pequenos 
e importantes detalhes. Nessa aula abordaremos o tema Prática de 
= Programação C# Il, mas para isso iremos percorrer a seguinte trilha 


pedagógica: 


e Classes e Objetos 
e Modificadores e Construtores 
e This e Base 


e Encapsulamento e Polimorfismo 


e Classes e Objetos 


Uma classe em C# é definido com o nome “class” e é na verdade um tipo de 
referência, ou seja, quando você declara uma variável de classe, ela terá o 
valor nulo até que você crie “explicitamente uma instância da classe usando o 
novo operador ou atribua a ela um objeto de um tipo compatível que pode ter 
sido criado em outro lugar". (MICROSOFT, 2020). 


Por exemplo, imaginamos que precisaríamos criar personagens para o game 
que seriam monstros. Poderíamos colocar as características básicas do 
monstro, porém cada personagem poderia ter características específicas 


e/ou modificações (nome, força, cor, espécie etc.), algumas coisas mudariam, 


mas continuariam monstros. Para isso eu posso usar uma classe (Figura 1- a). 


Figura 1- Classe e Objetos de Monstros | Fonte: Autor, 2022. 
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Agora que criamos a classe é a ora de criarmos os objetos, afinal, lembra-se 
que o CH é uma programação orientada ao objeto. Um objeto nada mais é É) 


que uma instância da Classe (Figura 1- b). 


Embora eles sejam usados algumas vezes de maneira intercambiável, uma 
classe e um objeto são coisas diferentes. Uma classe define um tipo de 
objeto, mas não é um objeto em si. Um objeto é uma entidade concreta com 
base em uma classe e, às vezes, é conhecido como uma instância de uma 


classe. (MICROSOFT, 2022) 


Os objetos devem ser declarados, mas para serem criados é necessário 
acrescentar a instância “new” seguida pelo nome da classe na qual o objeto 
se baseará, no nosso exemplo (Figura 1 — c) “saciFase1 = new monstro ();” e 


“saciFase2 = new monstro ();”. 


Observe que na classe eu tenho um tipo de “receita de bolo” de como meu 
“Monstro” deve ser, depois posso ir acrescentando elementos e 


modificadores no modelo básico do “bolo”. 


e Modificadores e Construtores 
Para que a classe seja útil é necessário que tenhamos conhecimentos sobre 


Modificadores de acesso. Agora vamos falar sobre os principais 
modificadores que são (MICROSOFT, 2022): 


e public: O acesso não é restrito; 


e protected: O acesso é limitado à classe que a contém ou aos tipos 


derivados da classe que a contém; 


* internal: O acesso é limitado ao assembly atual; 


* protected internal: O acesso é limitado ao assembly ou tipos atuais 


derivados da classe que a contém; 
e private: O acesso é limitado ao tipo recipiente; 


* private protected: O acesso é limitado à classe que a contém ou aos tipos 


derivados da classe que a contém dentro do assembly atual. 
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Os modificadores são importantes para que possamos classificar os objetos 
em outra instância dentro do código, ou seja, caso eu use o modificador 
“private” ou “protected” eu não poderia colocar o objeto em outra classe além 


da qual ele está vinculado ou a uma irmã (Figura 2). 


TE My project (1) - Untied - PC, Mac & Unu Standalone = Unity 2020.3261 Personal” <DX11> 


File Edt As ent Window Help 


Figura 2 — Modificador protected | Fonte: Autor, 2022. 
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Para aparecer em outra classe é necessário que o modificador esteja em 
public. Como é o caso do elemento “public string corGorro;” no exemplo da 
Figura 2. 


Agora vamos falar sobre o método construtor. Os construtores são tipos 
especiais de métodos usados para criar e inicializar objetos. É através deste 
tipo especial de método, chamado de construtor, que você cria instâncias de 
uma classe, ou seja, você pode colocar um valor padrão inicial de um 


determinado atributo, por exemplo. 


Você pode trabalhar esse método de duas formas: 
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metodos obj; Goias oiE 


void Start () 
{ 


void Start () 
{ 


obj = new metodos (20, "olá pessoal!"); 


obj = new metodos (); 


print(obj.valor1); 

print(obj.valor1); 
print(obj.valor2); 

print(obj.valor2); 


} 


void Update 
void Update () {} á 00 


class metodos 


{ 
public int valor1; 


class metodos 


{ 
public int valor1; 


public string valor2; pubiic siring valor: 


public metodos () 
í 


public metodos ( int valor, string val) 


{ 


valor1 = 10; 


this.valor1 = valor, 
valor2 = "Oi"; 


this.valor2 = val; 


Tabela 1- Tipos de Construtores | Fonte: NASCIMENTO, 2022. 


Uma outra forma de se ter um método é o estático. “Uma classe ou struct 
também pode ter um construtor estático, que inicializa membros estáticos do 
tipo. Construtores estáticos não têm parâmetros” (MICROSOFT, 2022), ou 


seja, não possui um objeto: 


void Start () 


int retorno = metodos.soma (2,7); 


print (retorno); 


void Update () Q 
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class metodos 


public static int soma (int valor1, int valor2) 


int result = valor1 + valor2; 


return result; 


e This e Base 


Agora iremos falar sobre “this” e “base” Você deve estar se perguntando, 


para que serve cada um desses elementos? 
Vamos lá: 


e This: serve para referenciar o próprio objeto (figura 3); 


e Base: serve para acessar os membros da classe base dento de uma classe 


derivada (figura 4). 


lone - Unity 202032611 Personal" <DX11> 


Window Help 


Figura 3 — This | Fonte: Autor, 2022. 
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Figura 4 — Base | Fonte: Autor, 2022. 


4. Encapsulamento, Herança e Polimorfismo 


Já falamos que CH é uma linguagem de programação orientada a objetos, 
várias vezes em nossas aulas, porém, o que pode ser novo é que existem 4 
princípios básicos da programação orientada a objetos (MICROSOFT, 2022): 


Abstração: os atributos relevantes e as interações de entidades como 
classes para definir uma representação abstrata de um sistema. 


Encapsulamento: ocultar o estado interno e a funcionalidade de um objeto 


e permitir o acesso apenas por meio de um conjunto público de funções. 


Herança: capacidade de criar abstrações com base em abstrações 
existentes. 


Polimorfismo: capacidade de implementar propriedades ou métodos 
herdados de diferentes maneiras em várias abstrações. 


41 Encapsulamento 


A abstração já foi abordada significativamente nos elementos apresentados 
até aqui. Já o Encapsulamento (figura 5), que é o processo de usar 
modificadores de acesso para ocultar ou esconder membros de uma classe 
de acesso externo, não foi tão explorado. Portanto, o encapsulamento 
fornece um meio de preservar a integridade do estado dos dados. Para que 
isso ocorra, em vez de definir campos públicos, devemos definir campos de 


dados privados. 


Uma classe bem encapsulada deve ocultar seus dados e detalhes de 
implementação do mundo exterior. Isso é chamado de programação de caixa 
preta. 
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Figura 5 — Encapsulamento | Fonte: Autor, 2022. 


4.2 Herança 


É por meio da herança que uma classe é capaz de herdar todas as suas 
propriedades, atributos e métodos de outra classe. A classe que possibilita o 
compartilhamento de suas propriedades é chamada de classe pai, já a que 
herda é a classe filha ou derivada. Para declarar a herança é bem simples, é 


un 


só usar o “:” (figura 6). 


Figura 6 — Herança | Fonte: Autor, 2022. 


4.3 Polimorfismo 


Finalizando o conteúdo sobre C# vamos falar sobre Polimorfismo. Já vimos 
que Polimorfismo é a capacidade das classes de fornecer diferentes 


implementações de métodos que são chamados pelo mesmo nome. 


Segundo o Guia do C# da Microsoft (2022), o polimorfismo é uma palavra 
grega que significa “de muitas formas” e tem dois aspectos distintos, vejamos 
o exemplo dado pela empresa de tecnologia: 


Os métodos virtuais permitem que você trabalhe com grupos de objetos 
relacionados de maneira uniforme. Por exemplo, suponha que você tem um 
aplicativo de desenho que permite que um usuário crie vários tipos de formas 
sobre uma superfície de desenho. Você não sabe no tempo de compilação 
quais tipos específicos de formas o usuário criará. No entanto, o aplicativo 
precisa manter controle de todos os diferentes tipos de formas que são 


criados e atualizá-los em resposta às ações do mouse do usuário. Você pode 
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usar o polimorfismo para resolver esse problema em duas etapas básicas: 1) 
Crie uma hierarquia de classes em que cada classe de forma específica ®© 
derive de uma classe base comum; 2) Use um método virtual para invocar o 
método adequado em qualquer classe derivada por meio de uma única 


chamada para o método da classe base. 


Veja a seguir o código proposto pela Microsoft para resolução do problema 


proposto anteriormente: 


Console 


Console 


Figura 7 — Polimorfismo | Fonte: MICROSOFT, 2022. 


Antes de prosseguir quero dar mais um exemplo de polimorfismo. Iremos criar 
uma classe genérica de monstros e duas derivadas desse: 1) Saci; 2) Caipora. 
Colocaremos a classe animal como filha do “MonoBehaviour e o de Saci e 
Caipora como filhas de monstros. Usando o polimorfismo, sobrescrevemos o 
habitat de cada monstro (Figura 8). 
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E My project (1) - Untitled - PC, Mac & Linux Standalone - Unity 202032611 Personal" <DX11> 


I File Edit Assets GameObject Component Window Help 


Figura 8 — Polimorfismo Monstros | Fonte: Autor, 2022. 


Espero que tenham gostado e até mais! Vida longa e próspera! 


Atividade Extra 


Aprofunde-se assistindo ao TEDx de Zach Latta e aprenda mais sobre “The 
Art of Code”, ou seja, a arte do código. Zach Latta é cofundador e diretor 
executivo do Hack Club, onde trabalha para trazer clubes de programação 
para escolas de ensino médio em todo o mundo. Apesar de estar em inglês 
você pode ativar a legenda e traduzi-la. 


Disponível no Youtube. 
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NASCIMENTO, W. Jogos 2D com Unity e CH. São Paulo: Udemy, 2022. 
Atividade Prática: Prática de Programação CH Il 


Título da Prática: Prática de Programação CH Il 


Objetivos: Usando um input de acelerômetro fazer que uma bola se encaixe 


em um buraco. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


software Unity, um smartphone Android e acesso ao Youtube. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo- Leia o texto do material de apoio. 
2º Passo - Assista aos vídeos da disciplina e aula 12. 


3º Passo - Assista ao Tutorial para instalação do Unity Remote disponível nos 


links: 


e Vídeo 1 - Configuração Unity Hub: https://youtu.be/svC9UEdTxCO; 


e Vídeo 2 - Configuração MOBILE: https://youtu.be/OuJlc14vz U. 


4º Passo - Instale o Unity Remote e prepare o seu Unity para os Inputs do 


Smartphone. 
5º Passo -Baixe as sprites disponível em https://bit.ly/3t3aima. 


6º Passo - Importe as sprites para o Unity, arrastando de uma janela com a 
pasta onde contém os arquivos e arrastando para dentro do Project na pasta 


de Sprites. 


7º Passo - Crie um arquivo de código C& e digite o código para que funcione 


o acelerômetro (Figura 1) 
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Figura 1- Acelerômetro 


Fonte: Autor, 2022. 


8º Passo - Monte a cena (Figura2) com as sprites colocando na bola o script 
do acelerômetro (Figura 3). 


Figura 2 - Montagem da Cena 


Fonte: Autor, 2022. 


Figura 3 — Cinculando Script ao Objeto 
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Et Senpt Rigidbody 2D I ®© 
J Ba E3 EJ jy Type Dynamic 
New acceler ame à 


A + EJ 
a a 0.05 
Dra NE Impact 

0 
Continuous 


Start Awake 
None 


Hierarchy 


+, 


[2] v Accelerometer (Script) 


Fonte: Autor, 2022. 


9º Passo - Responda as perguntas. 


Após a conclusão da Atividade poste o resultado e responda: 


e Conseguiu fazer funcionar o acelerômetro? Como você percebeu a 


experiência? 


e O que você melhoraria no código? 


Gabarito Atividade Prática 


1) Se você fez o passo-a-passo deu tudo certo. Você vai conseguir controlar 
a bola com o movimento do celular, mas não conseguirá encaixar a bola no 


buraco, para que isso ocorra será necessário acrescentar outros códigos. 


2) Eu particularmente acrescentaria os códigos para fazer o buraco funcionar. 


Ir para exercício 
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X 


© 
Preparação da Game Engine para a 


Prática 


á revemos muitos conceitos de Game Design, Engenharia de 
Software, Design Gráfico, C# e agora vamos colocar a mão na massa 
= Para fazer um jogo. Para tanto será necessário você fazer uso do 


Unity, Inkscape e muita criatividade. 


Você poderá usar nossa máquina virtual para desenvolver esse projeto ou 
instalar esses softwares em seu próprio computador. Iremos começar o 
desenvolvimento desse jogo usando alguns assets criados por mim, e 
pacotes gratuitos da própria Unity. Lembre-se: para a comercialização do 


jogo, você precisaria fazer todos ou então comprar os assets. 


Iremos criar um jogo inspirado no Angry Bird, porém, com a temática da 
guerra de Troia. As ilustrações já foram feitas no estilo flat e irei disponibilizar 


para vocês. 


Para iniciarmos precisaremos percorrer a seguinte trilha: 


Preparação de Assets: aprender como preparar assets para colocá-los em 


Prefers; 


Input touch phase e count: aprender a fazer que o jogo reconheça o toque 


na tela do smartphone; 
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Input touch Position e Accelerometer: aprender a fazer o movimento dos 


dedos sobre a tela e/ou do próprio celular responder a um script; © 


Line Renderer: saber o que é e como criá-la. 


Preparar os Assets 


Antes de mais nada, você precisará criar um projeto na Unity para o 
desenvolvimento de nosso jogo 2D. Depois, para carregar um arquivo de 
imagem na pasta do projeto, podemos usar a barra de pesquisa para 


encontrar o ativo. 


Será muito importante para continuarmos nossas aulas que você tenha 
exportado os assets criados por você, ou ainda ter feito o download dos 
arquivos que irei disponibilizar em materiais de apoio importando-os (Figura 1) 
para a Game Engine (NASCIMENTO, 2022). 


2. Arrasta para a “* 
pasta Sprite em 
+Rrojetos nadunity ~ 


(Ctrl+A) 


Figura 1 — Importando Assets para a Unity | Fonte: Autor, 2022. 
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Depois será importante criar Prefabs, ou seja, GameObjects pré-confiaurados 
que você cria na cena e armazena no seu projeto. Para tanto, vá em | © .OS 


na pasta assets e crie uma pasta chamada “Prefabs/ (Figura 2). 


Ba Project 
+ 
Favorites Assets > Assets 
\ All Materials 
| All Models 
| All Prefabs 


œœ Assets 


mm Assets 
Prefabs 
Bs Sprite 
Ba Scenes 
Bs Packages 


Figura 2 — Criação da pasta para os Prefabs. | Fonte: Autor, 2022. 


As configurações dos Prefabs poderão variar de acordo com o objeto e 
mecânica que ele terá no jogo. Em atividade prática explicarei passo a passo 
a configuração de cada objeto. Lembrando que entre os objetos teremos 
(Figura 3): 


Spartano: Personagem que será arremessado sobre as muralhas, para 
tanto, precisará editar a sua física para ter um “Circle Collider 2D” e 
“Rigibody 2D”; 


Cenário: 


Montanhas: que ficarão de fundo; 
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Vale: base do primeiro plano que representará o chão; 


© 


Muralhas e torres: nesse caso precisaremos editá-las para ter corpos 
físicos “Box Collider 2D” e “Rigibody 2D”; 


Nuvens: para animar o céu; 


Pedras-Frente: será usada no primeiríssimo plano para gerar efeito 


paralax. 


Catapulta: que substituirá o estilingue usado no jogo inspiração usado para 
lançar personagem contra a muralha, para esse item, precisaremos editar o 


local que se encontra o ponto pivô. 


Catapulta Catapulta? vale montanha] montanhaZ 


Y 


montanha3 montanha4 muralha pedras-frente spartano 


torrel explosao1 explosao2 nuvenzinha 


Figura 3 — Sprites | Fonte: Autor, 2022. 
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Agora que você conseguiu organizar as sprites gostaria de dar a dica para 
vocês usarem o Unity Remote para verificar os resultados do que 1 Go) está 
programando. Com o Unity Remote, você pode usar um dispositivo Android 
e/ou iOs para visualizar e testar seu jogo ao vivo, diretamente no Unity Editor 


5.4 ou posterior. 
Segundo a loja de aplicativo do Google (2022): 


Unity Remote 5 faz com que seu dispositivo Android funcione como controle 
remoto. Ele transmite eventos de mudança de toque, acelerômetro, 
giroscópio, welbcam e orientação de tela de volta para o Unity Editor. Isso é 
útil para o desenvolvimento rápido quando você não deseja compilar e 
implantar seu projeto no dispositivo Android para cada alteração e prefere 


usar a janela Unity Editor Game. 


2. Input touch phase e count: 


Segundo Pereira et al. (2021, p. 110), a maioria dos jogos usam a entrada de 
informações do usuário para realizar ações do jogo, como dados multitoque 
ou acelerômetros em dispositivos móveis. Para implementar as buscas por 
essas ações, o Unity usa a classe Input para gerenciar eixos (mouse, joystick) 
e botões (teclado), ou seja, saber se o jogador está pressionando um botão 


ou tecla. 


O primeiro código que iremos fazer é o Touch Phase, para tanto você terá que 


criar seu primeiro arquivo de código CH e nomeá-lo com o nome “Phase”. 


Primeiro você precisará colocar uma condicionante sobre o toque na tela do 
smartphone. O Input Touch Phase (Figura 4) irá criar a possibilidade do jogo 


interagir com o toque do jogador na tela do celular. Para tanto é necessário 
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pensar em como refletir as ações possíveis do jogador com o touch do 


smartphone, por exemplo: © 


Tocar (TouchPhase.Began); 


Tirar o dedo (TouchPhase.Ended); 


Mover o dedo (TouchPhase.Moved); 


Mover o celular da horizontal para a vertical (TouchPhase.Canceled); 


Apertar a tela e segurar (TouchPhase.Stationary). 
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S ElDescomplicalPrática Integradora Game EnginesiTroialTroialAs 
File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help 


4 > phase.cs 


using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 


public class phase 
public txt; 


public toque; 


O 


(Input. touchCount > 0) 
toque = Input. 


switch (toque.phase) 

{ 
case TouchPhase.Began: 
txt.text = 
break; 


case TouchPhase.Ended: 
txt. text = - 


break; 

case TouchPhase.Move 
txt.text = 

break; 

case TouchPhase.Stationary: 
txt.text = 

break; 

case TouchPhase.Canceled: 
txt.text = 

break; 


Figura 4 — Código Cf - Input Touch Phase | Fonte: Autor, 2022. 


Agora é a vez de aprendermos o Input Touch Count (Figura 5), ou seja, O 
número de toques sobre a tela. Esse código fará que quando você toque com 
o dedo na tela do smartphone o jogo reconheça a quantidade de dedos que 


estão tocando a tela. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/preparacao-da-game-engine-pa... 7/18 


24/03/2028, 07:32 Descomplica 


= EiDescomplicalPrática Integradora Game EnginesNTroialtroia-gamelAssetsiScriptsitCount.cs - Sublime Text (UNREGISTERED) 


File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help 


4 > position.cs tCount.cs phase.cs 


1 ising System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 


using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

public class tCount : 
public txt; 


void 0) 


if (Input.touchCount > 0) 
{ 


} 


txt.text = Input.touchCount. 


Figura 5 — Código C# - Input Touch Count | Fonte: Autor, 2022. 


3. Input touch Position e Accelerometer 


Continuando com os Inputs, iremos falar sobre o Touch Position (Figura 6), ou 
seja, o reconhecimento da posição onde o jogador está tocando na tela. O 
código consiste em dividir a tela em duas partes, com isso, se você tocar na 


parte que vale 2 tocará à direita, se não à esquerda. 
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omplicalPrática Integradora Game EnginesNTroialtroia-gamelAssetsiScriptsiposition.cs + - Sublime Text (UNREGISTERED) 


File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help O) 


4 > position.cs phase.cs 


using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 


public class position 


public txt; 
toque; 


void O“ 
if (Input.touchCount > 0) 


{ 
toque = Input. (0); 


if (toque.phase == TouchPhase.Began) 
{ 
if (toque.position.x > (Screen.width / 2)) 
{ 
txt.text = 
} 


else {txt.text = 


Figura 6 — Código C# - Input Touch Position | Fonte: Autor, 2022. 


Já no Input Accelerometer (Figura 7) tem como objetivo fazer com que o 
movimento do seu smartphone seja reconhecido como meio de controle do 


jogo. 


= EiDescomplicalPrática Integradora Game EnginesNTroialTroialAssetsiScriptstaccelerometer.cs + - Sublime Text (UNREGISTERED) 


File Edit Selection Find View Goto Tools Project Preferences Help 
<> accelerometer.cs 


using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 


public class accelerometer 


void ©) 
t 


transform. (Input .acceleration.x, Input.acceleration.y, 0); 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/preparacao-da-game-engine-pa... 


9/18 


24/03/2023, 07:32 Descomplica 


Figura 7 — Código Cf - Input Accelerometer | Fonte: Autor, 2022. 


© 


Veja a seguir alguns Inputs que poderá usar para o desenvolvimento de seu 


jogo: 


e Input.GetAxis: que retorna valores numéricos de eixos de posição do 
mouse, teclas de movimentação (A, W, S D, Left, Up, Right e Down) e 


combinações das teclas Ctrl, Alte Cmd do teclado; 


e Input GetButton: aceitam somente parâmetro String com o nome do botão 


ou do Axis; 


e Input GetKey: aceitam somente parâmetros String com o nome do botão 


ou um objeto KeyCode; 


e Input GetMouseButton: recebem um parâmetro com os botões do mouse 


representados por números inteiros. 


É claro que existem vários outros que você pode buscar em tutoriais ou guias 


ha internet e no site do próprio Unity e Microsoft. 
Agora vamos ver como iremos fazer uma linha usando o render no Unity. 
4. Line Renderer 


O componente Line Renderer pega uma matriz de dois ou mais pontos no 
espaço 2D e/ou 3D - o que os diferencia é a quantidade de eixos utilizados 
para o desenvolvimento do objeto — e desenha uma linha entre cada ponto. 
Você pode usar o Line Renderer para desenhar qualquer coisa, desde simples 
linhas retas até espirais complexas. Essa linha é sempre contínua; se você 
precisar desenhar duas ou mais linhas completamente independentes, 
deverá usar vários objetos de jogo, cada um com seu próprio renderizador de 


linha. 
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Vamos entender como é o artifício Line Renderer, ele será um componente 


muito importante para nosso game. ®© 


Você encontrará esse componente em “Component>Effects>Line Renderes” 
você poderá utilizá-lo para diversos objetivos, por exemplo, usando-o para 


fazer uma flecha, fazer o efeito elástico etc. 


O Line Render será responsável pela parte visual, lógico que para a Line tenha 
o efeito de elástico que queremos para o nosso jogo, precisaremos criar um 
efeito físico, para tanto, acrescentaremos a ele scripts e mais algumas outras 


configurações. 


Para você criar o Line Render é necessário criar um GameObject vazio. 
Usando o Inspector defina esse GameObject como um ponto pequeno, 
nomeio para que você saiba que ele será o ponto de origem da sua Line, eu o 
nomearei como “P1”. Agora você precisará duplicar o ponto colocando-o em 
outro lugar, nomeie-o como “P2”. Depois é só ir em “Add Component” no 
Inspector e adicionar em Effects a Line Render, com isso você abrirá um leque 


de configurações no Inspector. 


Em atividades práticas veremos o passo-a-passo de como usá-lo em nosso 
game. Espero que tenha gostado. 
Atividade Extra 


Leia o E-book: 


REINOSO, L. F.; TEIXEIRA, G. F.; RIOS, R. O. Jogos digitais : princípios, 
conceitos e práticas. Vitória, ES: Edifes 2020. Disponível em: 
<https://repositorio.ifes.edu.br/handle/123456789/812>. 
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Apresentação do Livro: 


© 


Este material foi criado como um recurso de nível profissional e acadêmico, 
expondo metodologias, conceitos e prática para desenvolver um jogo digital. 
O livro foi produto de experiências, leituras e referências importantes, 
portanto, é crucial que você leia todas as notas e dicas, faça as atividades e 
siga as instruções criadas, o intuito é fornecer formação suficiente para sua 
independência criativa. O objetivo principal é introduzir os leitores no 
desenvolvimento de jogos, dando capacitação mínima para compreender o 


universo dos games (Jogos digitais/eletrônicos). 
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Título da Prática: Preparação da Game Engine para a Prática 


Objetivos: Importar Sprites, organizá-las com Componentes e salvá-las 


como Prefabs. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


software Unity, um smartphone Android e acesso ao Youtube. 


Atividade Prática 


Roteiro 


1º Passo Leia o texto do material de apoio. 
2º Passo- Assista aos vídeos da disciplina e aula 13. 
3º Passo - Baixe os Assets do Game no link: https://bit.ly/3525dCT. 


4º Passo - Importe as sprites para o Unity, arrastando de uma janela com a 
pasta onde contém os arquivos e arrastando para dentro do Project na pasta 
de Sprites (Figura 1). 


Figura 1 — Importando Assets para a Unity 
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2. Arrasta para a "Sus: 
pasta Sprite em “ 
"Projetos naUnity -- 


1. Seleciona 
todas as Sprites 
(Ctrl+A) 


Fonte: Autor, 2022. 


5º Passo - Crie uma pasta para os Prefabs, ou seja, GameObjects pré- 


configurados que você cria na cena e armazena no seu projeto (Figura 2). 


Figura 2 — Criação da pasta para os Prefabs. 


+ . 
* Favorites Asset Assets 
All Mater 


AA TA 
Mode 


e lo 


a Assets 
a Assets 


Drefatl 


la Packages 


Fonte: Autor, 2022. 


6º Passo - Configure os Prefabs das seguintes formas: 
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a) Spartano: Personagem que será arremessado sobre as muralhas. para 
tanto, precisará editar a sua física para ter um “Circle Collider 2D” e ' © sody 
2D” (Figura 3); 


Figura 3 — Prefab Spartano 


Fonte: Autor, 2022. 


b) Cenário: 


Figura 4 — Prefab Muralha 


e Muralhas e torres: nesse caso precisaremos editá-las para ter corpos 
físicos “Box Collider 2D” e “Rigibody 2D” (Figura 4); 


* Polygon Collider 2D 


Fonte: Autor, 2022. 


e Vale: será o chão, portanto, será necessário vinculá-lo a um tipo de Edge 
Collider 2D (Figura 5) 
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Clique aqui 


Prefa b k para editar o 


tamāñho da 
linha da 
collider 


Itens que compõe o 
Prefab 


Fonte: Autor, 2022. 


c) Catapulta: que substituirá o estilingue usado no jogo inspiração usado para 
lançar personagem contra a muralha, para esse item, precisaremos editar o 


local que se encontra o ponto pivô (Figura 6). 

|) Clique na Catapulta; 

Il) Clique em Sprite Editor; 

lli) Mude o ponto pivô para onde quer que nasça a Line Renderer. 


IV) Aperte em Apply. 


Figura 6 — Prefab Catapulta. 
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Ba Project 


+ 
* Favorites 


Sprite (2D and UI) 


Single 


Tight 


Custom 


v 


Clamp 


Bilinear 


Fonte: Autor, 2022. 
7º Passo - Arraste as sprites editadas para a pasta Prefabs para torná-las 


dessa categoria (Figura 7). 


Figura 7 — Criando Prefab 


= Hierarchy 
Prefab 


arraste a un 
Bs Prefab 


la Packages 


Fonte: Autor, 2022. 


Após a conclusão da Atividade transforme a pasta em uma do tipo 


compacta, poste o resultado e responda: 
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1) O que aprendeu? 


2) Como aprendeu? 


Gabarito Atividade Prática 


1) Aprendeu a preparar os Assets colocando elementos de física 2D 


(Colliders, Rigibory etc.) e salvá-los como Prefabs. 


2) Você teve uma aprendizagem ativa, por meio do trabalho desenvolvido, ou 


seja, “mão na massa”. 


Ir para exercício 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/preparacao-da-game-engine-p... 18/18 


24/03/2028, 07:32 Descomplica 


= ® X 
Criação de Jogo do Gênero Puzzle 


gora que preparamos o Unity com algumas configurações Prefers e 
Scripts Básicos iremos começar o projeto do game. Para tanto, 


= NESSA aula, iremos falar sobre: 


e Efeito elástico (corda da catapulta): aprender a criar uma Linha 


Renderer para seguir o personagem; 


e Efeito Catapulta: saber criar efeitos e códigos para arremessar o 


personagem; 


e Efeitos de Câmera: entender e aprender como fazer a câmera seguir o 


personagem; 


e Morte do Personagem: criar um código para desencadear a morte do 


personagem depois que atirado. 


e Efeito elástico 


Antes de começarmos a fazer os efeitos, é importante que você tenha 
instalado no seu computador o Unity Remote, para que você possa ver em 
tempo real o resultado do seu jogo no seu smartphone. Indico você assistir 


aos vídeos que explicam o passo-a-passo de como fazer: 


e Vídeo 1 - Configuração Unity Hub: https://youtu.be/svC9UEdTxCO 


e Vídeo 2 - Configuração MOBILE: https://youtu.be/OuJlc14vz U 
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Para preparar o efeito estilingue será necessário que você prepare o seu 
Prefab “spartano” primeiro. Para tanto ele precisa estar com a se, e 
configuração com um “Circle Collider 2D” e “Rigdbody 2D” porém esse último 


com o BodyType como Kinematic e o Simulated selecionado. 


Depois você precisará colocar nele um script CH, eu nomeei como “Drag; e 


ele consistiu em: 


e Criar as variáveis (Figura 1): 


a. private Collider2D drag: tipo de colisor usado para a jogabilidade 2D; 


b. public LayerMask layer; vai especificar o Layer onde a ação deve 


acontecer; 


c. SerializeField: força o Unity a serializar um campo privado, ou seja, faz ela 


aparecer no inspector; 


d. private bool clicked: torna o clicked em um objeto booleano, ou seja, 


verdadeiro ou falso; 


e. private Touch touch: descrevendo o status de um dedo tocando a tela. 


layer; 


Figura 1 — Variáveis | Autor, 2022 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/criacao-de-jogo-do-genero-puzzle 2/13 


24/03/2028, 07:32 Descomplica 


2. Em Start (Figura 2) você indicará que drag é um objeto relacionado com 
o Collider2D no Unity; ®© 


Figura 2 — Start | Autor, 2022 


3. Já no Update (Figura 3): 


a. você precisará chamar Input.GetTouch para obter uma estrutura de toque. 


b. depois será necessário transformar um ponto do espaço da tela em espaço 
do mundo, nesse caso “o espaço do mundo” é definido como o sistema de 
coordenadas no topo da hierarquia do seu jogo, ou seja, na tela do 


smartphone. 


c. O ponto do espaço do mundo criado pela conversão do ponto do espaço 
da tela na distância fornecida zero do painel da câmera para movimentos nos 


tn t 


eixos “x” e “y” 


d. Em seguida você colocará a condição que fará com que quando seu dedo 


segurar ou movimentar o objeto, ele siga o movimento do seu dedo. 
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Figura 3 — Update | Autor, 2022 


Agora é a vez de organizar o cenário e a catapulta. Podemos fazer isso 
arrastando as sprites (Figura 4-a) para a cena organizando-as por meio do 
Inspector>Order in Layer. Cada sprite, supondo que tenhamos 5, deverá ser 


numerada de forma que a O ficará atrás e 4 ficará na frente (Figura 4-b). 


Figura 4 — Organização de Sprites e Prefabs na Layer | Autor, 2022 


Depois disso será necessário selecionar as partes da Catapulta e Adicionar 


Componente> Effects > Line Renderer. Em seguida insira um material nelas e 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/criacao-de-jogo-do-genero-puzzle 4/13 


24/03/2023, 07:32 Descomplica 


agora é hora de programar. Abra o arquivo CH “Drag. 


© 


Crie agora mais duas variáveis para as Line Renderes (Figura 5). 


ayerMask layer: 


[SerializeFfield] 


ineRenderer lineFront 


ineRenderer lineBack: 


Figura 5 — Line Renderer Catapulta 


Após isso é a vez de você criar duas variantes “void” que serão responsáveis 


por fazer a Line Renderer (Tabela 1) seguir o personagem. 


Primeira variante Segunda variante 


void SetupLine () void LineUpdate () 

{ 

lineFront.SetPosition(0, lineFront.transform.position); lineFront.SetPosition(1, transform.position); 
lineBack.SetPosition(0, lineBack.transform.position); lineBack.SetPosition(1, transform.position); 


} } 


Essa outra configura o comportamento da linha, ou 
Essa variante configurará a linha o lugar onde ela se seja, como ela se atualizará conforme o movimento 
originará, ou seja, do ponto “0”. do objeto ao qual o código está vinculado 
(personagem spartano). 


Tabela 1 — Código C# Catapulta | Adaptado de NASCIMENTO, 2022 


Para esses códigos funcionarem você precisará de duas coisas: 
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1. Ao selecionar o personagem, que possui o código CH (Figura 6-a), vincular 
na Unity o asset que contém as Lines Renderers, ou seja, os ps 


referentes a catapulta (Figura 6-b e 6-c); 


2. Inserir em “Start” o “SetupLine();” e em Update “LineUpdate();” 


Figura 6 — Vinculação de Line Renderer | Autor, 2022 


Com esse código já será possível você ver o efeito elástico (Figura 7) 
acontecendo, porém, será necessário trabalhar a estética e o acabamento do 
elástico da catapulta. Para esse fim criei outras variantes para que a linha se 


estendesse até a extremidade do CircleCollider2D vinculado com o Prefab do 
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Personagem. No final desse material deixarei o link para vocês baixarem o 


código. ®© 


o 6 
E E 


TOU 


a Ê-: = Tm == 


Figura? — Efeito Elástico | Autor, 2022 


2. Efeito Catapulta 


Com o objetivo de criar o efeito físico para que o personagem seja lançado, 
precisaremos adicionar na catapulta mestra um componente “Physics 2D > 
Rigidbody 2D” sendo que o seu Bory Tipe deverá ser Kinematic. Depois, 
precisaremos adicionar o componente “Physics 2D > Spring Joint 2D” no 
personagem para que possamos atirá-lo. No Inspector você precisará (Figura 
8): 


a. Selecionar o Personagem em Hierarchy; 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/criacao-de-jogo-do-genero-puzzle 7/13 


24/03/2023, 07:32 Descomplica 
b. Arrastar a Catapulta Mestra de Hierarchy para o “Spring Joint 2D no 


elemento Connected Ring Body, do personagem; 


c. Desconectar o item “Auto Configure Distance”; 


d. Delimitar a distância para “1” e; 


e. Frequência para “3”. 


C 


Oc 
0E— 


R ZV Drag (Script) o: 


Figura 8 — Spring Joint 2D | Autor, 2022 


Vamos então adicionar alguns elementos em nosso código, abra o código CH 


para fazer a seguinte implementação de variáveis (Figura 9): 


private SpringJoint2D spring; declarando o nome do efeito dentro do 


código. 


private Vector2 preVelox; declarando um vetor de velocidade. 
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e private Rigidbody2D espartanoRB; declarando o componente 
RigidBody2D lincado no personagem. ©) 


Lar; 


LineFront: 


Limi 


leftlatapultRay: 


l pipart angi al - 


cotapu 1+7 Dáparka; 


e pip i Ha- 
pring; 
revelox; 


| papartanoRb: 


Figura 9 — Variáveis para o lançamento de personagem pela catapulta | Autor, 2022 


Agora em “Start” criar os objetos que serão responsáveis pelo efeito atirar o 
personagem, são eles “spring = GetComponent<SpringJoint2D>();” e 
“espartanoRB = GetComponent<Rigidbody2D>();”. 


Em seguida você deverá declarar um falso para o efeito Kinemastic para que 
o personagem seja solto após a declaração de “Cliked = false” ou seja, 


precisará colocar o seguinte código: “espartanoRB.isKinematic = false;”. 


Mas para que o código de arremesso do personagem esteja completo você 


precisará acrescentar o seguinte método: 
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Figura 10 — Método para o arremesso do personagem | Autor, 2022 


3. Efeito Câmera Segue 


Uma vez que a mecânica e ações do personagem foram desenvolvidas para 
dar a impressão de estilingue, precisaremos configurar o chão para que o 
personagem quique ao bater em uma superfície, além de que precisaremos 


fazer que a câmera siga a ação. 


Para resolver a questão do chão não é complicado, precisaremos criar um 
GameObject vazio e adicionar o componente EdgeCollider2D e ativando os 


pontos vetoriais redimensioná-lo para o tamanho do chão. 


Para continuar o efeito da câmera seguindo o percurso do personagem você 
precisará criar dois GameObject no Unity um como nomeado como lado 
esquerdo, outro como lado direito. Depois um código CH que será aplicado à 
câmera (Figura 11). Em seguida em câmera vincular os GameObjects Lado 


Direito, Lado Esquerdo e Spartano. 
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1 Personai «0X1 


Figura 11 — Efeito de Câmera Acompanhando a Ação 


4. Morte do Personagem 


Para desenvolver um meio para categorizar a morte do personagem, 
precisaremos trabalhar no código um método que seja acionado a partir da 
desaceleração do personagem. Portanto, o código precisa estar no Spartano 


por meio do C# Drag. 


Para tanto, você pode fazer uso de um código simples ou de um com a 
utilização de efeito com partículas deixando a morte do personagem mais 
interessante visualmente (Tabela 2). 


void MataPersonagem () 


void MataPersonagem () if(espartanoRB.velocity.magnitude == O || 
if(espartanoRB.velocity.magnitude < 0.5f) espartanoRB.IsSleeping()) 


{ 
{ - . 
StartCoroutine(TempoMorte()): StartCoroutine(TempoMorte()), 


lEnumerator TempoMorte() 


lEnumerator TempoMorte() 


E : . yield return new WaitForSeconds(4); 
eia = dad Instantiate (bomb, new Vector?(transform.position.x, 


} transform.position.y), Quaternion. identity); 
y Destroy(gameObject); 
} 


Tabela 2 — Códigos de morte do personagem 


No caso do código mais simples, o personagem simplesmente sumirá da tela. 


Vale ressaltar que o nome do método, em ambos os casos, precisará ser 
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declarado depois do clicked (Figura 12). 


chPhase.Ended touch. phase TouchPhase.Canceled) 


espartanoRB. isKinematic 


clicked = - 


MataPersonagem(); 


Figura 12 — Declaração do Void MataPersonagem | Autor, 2022 


No caso de se optar pelo efeito partícula, você deverá fazer o efeito, torná-lo 
parte filho de um GameObject vazio e salvá-los como Prefab. Depois é só 


vinculá-lo ao personagem por meio do Unity (Figura 13). 


Figura 13 — Vinculando o efeito de partículas 


Espero que tenha gostado até aqui, na próxima veremos como limitar o 
elástico e criar os obstáculos para serem destruídos. Até lá... Vida longa e 


próspera. 
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Atividade extra 
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Baixe o jogo Angry Bird em seu celular e jogue. Angry Birds é um jogo 
eletrônico do estilo puzzle desenvolvido por Rovio Entertainment. O jogo foi 
lançado em 2009 e foi muito utilizado, além de diversão, para o ensino de 


física. 


Disponível em: <https://play.google.com/store/search?q=angry%20birds>. 
Acesso em 07 fev. 2022. 


Leia o artigo: 


PINTO, A. F.; et al. O potencial do jogo angry birds para o ensino de física. 
Caderno de Física N. 18. Feira de Santana: UEFS, 2020. p. 12011-120141. 
Disponível em: 
<http://dfisweb.uefs.br/caderno/vol18n1/S2. Artigo0O1. Arturlara %20Jogo. Angry Birds.pc 


Se possível tente, ao jogar, fazer a relação da sua experiência com o relato do 


artigo. 


Referência Bibliográfica 


NASCIMENTO, W. Jogos 2D com Unity e CH. São Paulo: Udemy, 2022. 


Ir para exercício 
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Desenvolvimento de Jogo do Gênero 


Puzzle 


ontinuando a construção de nosso jogo, iremos acrescentar agora 


os objetos quebráveis, inimigos e sons: 


Criação de objeto quebrável: aprender a fazer a muralha quebrar; 


Criação inimigos: aprender a fazer a mecânica do personagem receber 


visualmente dano e morrer; 
Áudios Isolados Personagens: saber colocar sons nos personagens; 


Áudio para objetos: colocar sons nos objetos que só emitirão quando 


atingido pelo espartano. 


Criação de objeto quebrável 


Iremos fazer agora a muralha de uma forma que ela vá se danificando de 
acordo com os impactos dos personagens nela. Para tanto será necessário 
que em um software de computação gráfica vetorial, você ilustre pelo menr 


3 etapas da destruição do objeto (Figura 1). 


X 


1/11 
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Figura 1- Muralha com fases de destruição | Fonte: Autor, 2022 


Com isso iremos criar o código CH, nomeando-o como ImpactCol (impacto de 


colisão) para que a ação funcione, para tanto você precisará criar as variáveis: 


private int limite; 


private SpriteRenderer spriteR; 


[SerializeField] 


private Sprite[] sprites; 


No Start você criará os objetos: 


limite = O; 


spriteR = GetComponent<SpriteRenderer>(); 


spriteR.sprite = sprites[0]; 
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Depois disso é só criar o método para que o objeto se torne quebrável (Figura 
2). Nesse caso fiz um código simples que irá destruir o objeto quana Go) agar 
no final do método, porém, você pode incrementar com partículas como 


fizemos com a morte do personagem espartano. 


if (col.relativeVelocity.magnitude > 2 && col.relativeVelocity.magnitude < 100) 


if (limite < sprites.Length - 1) 
{ 

limite++; 

spriteR.sprite = sprites[limite]; 
} 
else if (limite == sprites.Length -1) 
{ 

Destroy(game0bject); 


} 
else if (col.relativeVelocity.magnitude > 12 && col.gameObject.CompareTag (“Player")) 


{ 
Destroy(game0bject); 


} 


Figura 2 — Código para quebra de objeto | Fonte: adaptado de NASCIMENTO, 2022. 


Após isso é a hora de você lincar os objetos no “Inspector” no Unity (Figura 
3). 
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Figura 3 — Lincando objetos no Inspector | Fonte: Autor, 2022. 
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2. Criando inimigos 


Para criar os inimigos, como o exemplo dos porcos em Angry Birds, iremos 
criar sprites para representar os troianos (Figura 4). Desenhei três variações 


com níveis de danos diferentes. 


Figura 4 — Figura dos Troianos | Fonte: Autor, 2022. 


O mesmo código C# que você criou para a muralha, poderá ser utilizado para 
gerar a ação com os personagens. O mesmo processo deverá ser adotado 


para que cada pancada seja sentida pelo objeto (Figura 5). 


Porém, nesse código eu acrescentei duas coisas, um efeito de partículas e a 


pontuação de 1000 pt para a destruição do personagem (Figura 6). 


Depois é só usar o “Ctrl+D” para duplicar os personagens. 


https://aulas.descomplica.com.br/graduacao/jogos-digitais/turma/pratica-integradora-games-engines-30zwt/aula/desenvolvimento-de-jogo-do-ge... 4/11 


24/03/2023, 07:33 Descomplica 


Figura 5 — Código C# da Muralha sendo usado nos Troianos | Fonte: Autor, 2022. 


else if (limite == sprites.Length -1) 
{ 
Instantiate(pontos1000, (transform.position.x, transform.position.y), .identity); 
Instantiate(bomb, (transform.position.x, transform.position.y), .identity); 
Destroy(game0bject); 
} 
} 
else if (col.relativeVelocity.magnitude > 12 && l .gameObject.CompareTag ("Player")) 


{ 


Instantiate(pontos1000, (transform.position.x, transform.position.y), identity); 
Instantiate(bomb, (transform.position.x, transform.position.y), Identity); 
Destroy(gameObject); 


Figura 6 — Incremento de código C# | Fonte: Autor, 2022. 


3. Áudios Isolados Personagens 


Para acrescentar um áudio isolado nos personagens que representam os 
inimigos é só selecionar o troiano, ir em “Components”, “Áudio” e por fim em 


“Audio Source”. 


Para os seus efeitos sonoros, você pode buscar várias opções na internet, 
porém, recomendo que busque áudios livres de direito de uso ou que você 


possa criar os seus próprios. 


Para esse trabalho eu utilizei a biblioteca de áudio do Youtube. O YouTube 
oferece a todos os usuários da plataforma uma nova biblioteca de áudio. São 


150 trilhas sonoras gratuitas e livres de direitos autorais. O mais interessante 
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dessa ferramenta é que você pode escolher a música por gênero clima, 
duração etc. (O 


Depois que você colocar o “Audio Source” é só linkar o áudio com os Prefebs 


dos inimigos (Figura 7). 


arrastar 


Figura 7 — Áudios isolados inimigos | Fonte: Autor, 2022. 


Agora vamos colocar a parte de som no espartano. Para tanto iremos dessa 
vez usar um código, pois espero que o som saia apenas quando ele for 


lançado. 


Para tanto, selecione o Espartano, vá em “Components”, “Audio” e por fim 
clique em “Audio Source”. Acrescente o áudio que quiser, depois é a hora de 


codificar em “Drag”. Agora no código CH você precisará: 
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Acrescentar a variante “public AudioSource audioEspartano;”; O 


Em Start, colocar (o) objeto “audioEspartano = 


GetComponent<AudioSource>();”: 


No código onde se coloca para soltar o pássaro, acrescentar um play 


“audioEspartano.Play ();” 


4. Áudio para objetos 


O início é muito parecido com os anteriores, ou seja, você precisará selecionar 
o objeto, ir em “Components”, “Audio” e por fim clicar em “Audio Source”. Em 
seguida deverá inserir o som escolhido e codificar o arquivo de código 
“ImpactCod”. 


No código você deverá colocar as seguintes variantes e código em Start: 


private AudioSource audioOb); 


[SerializeField] audioObj = GetComponent<AudioSource>(); 
private AudioClip[] clips; 


Tabela 1 — Códigos Cf som objetos | Fonte: Autor, 2022 


Depois você precisará incluir os códigos na colisão e destruição do objeto 
(Figura 8). 
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Figura 8 - Código para áudios isolados dos objetos | Fonte: Autor, 2022. 


Atividade Extra 


Assista os vídeos sobre Áudio para Jogos! O produtor de áudio para jogos 
Thiago Adamo, que gravou uma mensagem para nossos estudantes da 
Faculdade Descomplica que passamos normalmente no início do curso, tem 
um canal fantástico no Youtube. Veja algumas dicas de como escolher a 


melhor trilha sonora. 
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Atividade Prática: Desenvolvimento de Jogo do Gênero Puzzle 


Título da Prática: Desenvolvimento de Jogo do Gênero Puzzle 


Objetivos: Criar objetos quebráveis com animações e som. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


software Unity, um smartphone Android e acesso ao Youtube. 


Atividade Prática 
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Roteiro 


1º Passo Leia o texto do material de apoio. 


2º Passo- Assista aos vídeos da disciplina e aula 15. 


3º Passo - Usando os passos a passos explicado e feito nos vídeos e Material 


de Apoio, criar a mecânica de objeto quebrado e sons. 


4º Passo - Crie o efeito da muralha quebrando por meio do Código CH 


demonstrado em material de apoio. 


5º Passo - Adicione ruídos de quebra ao seu objeto. 


6º Passo- Repita isso ao seu inimigo. 


7º Passo - Verificar se não existe erros e como corrigi-los. 


8º Passo - Crie um relatório de tudo o que você fez, bem como erros que 


surgiram e como você os resolveu. 


Após a conclusão da Atividade poste o relatório e responda: 


1) Quais erros você teve que enfrentar durante o desenvolvimento da 


mecânica do seu jogo? Como resolveu? 


2) O que e como aprendeu? 
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Gabarito Atividade Prática 


uq a 


1) Se você deixar de colocar símbolos como “;” “()” ou “9” pode ser que você 
tenha encontrado algum tipo de erro, ainda mais se a sintaxe do seu código 
estiver errada. Pode ser que ao digitar o nome do objeto você também tenha 
cometido algum erro. Porém, o próprio Unity mostra os erros e indica a linha 
do código onde ele se encontra. Dependendo do tipo de editor de código que 
você está usando, ele poderá de apresentar possibilidades de resolução de 


problemas. 


2) Você aprendeu utilizando diversas técnicas e códigos. Criando a mecânica 
principal do jogador, ou seja, do player. Com isso você já teria um produto 
para apresentar em uma Game Jam. Aprendeu de forma ativa, criando 


códigos e conectando objetos a eles. 


Ir para exercício 
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Finalização de Jogo do Gênero Puzzle 


cho que você percebeu que para a criação de um jogo, completo e 
finalizado precisaríamos de muito mais tempo para a sua execução. 


= Porém, aprendemos bastante coisa, não é?! 


Apesar dessa aula ter o nome finalização, não seremos capazes de 
finalizar completamente esse jogo na aula. Seria importante pensar em 
interfaces, pontuação e outros elementos para ele ficar comercial. Porém, ele 
foi um ótimo exercício para aprendermos as etapas de desenvolvimento do 


jogo bem como a sua mecânica. 
Nessa aula iremos aprender: 


e Criação de Game Manager: Aprender a fazer o jogo buscar novo 


personagem para atacar inimigos; 


e Desenvolvimento de Game Manager: Vincular personagens e mecânica 


ao gerenciador do jogo; 


e Correção Drag e Câmera: Corrigir elementos de código para que o 


gerenciador funcione adequadamente; 


e Revisão: Rememorar pontos importantes aprendidos durante a disciplina. 


e Criação de Game Manager 
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Continuando o jogo, precisaremos criar um Game Mananger para aue os 
personagens possam ser utilizados mais que uma vez para a destru. ® cotal 


dos objetos. 


Para tanto, será necessário que você crie um arquivo de código C# 
nomeando-o como “GAMEMANAGER', assim você poderá começar a fazer o 


código. O código será pensado em 3 etapas: 


e Fazer que o jogo reconheça a quantidade de personagens estão em cena; 
e Fazer que ele puxe o próximo personagem quando um for atacado; 


e Fazer que o personagem, elástico e câmera funcione conectado à 
GAMEMANEGER. 


Vamos começar criando e colocando as primeiras variáveis e métodos na 
GAMEMANAGER, arquivo de CH: 


Variáveis 


e public static GAMEMANAGER instance; 


e public GameObject[] espartano; 


e public int espartanosNum; 


e public int espartanoEmCena = O; 


e private Transform pos; 


e public bool win; 


e public bool jogoComecou; 
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Após isso precisaremos criar uma void Awake (Figura 1), esse void é chamado 
quando a instância do script está sendo carregada, ou seja, o Awake é 
chamado quando um GameObject ativo que contém o script é inicializado 
quando uma cena é carregada, ou quando um GameObject anteriormente 
inativo é definido como ativo, ou depois que um GameObject criado com 
Object.Instantiate é inicializado (UNITY, 2022). 


void Awake() 
í 


f (instance 


instance - 
DontDestroyOnLoad( .gameObject); 


Destroy (gameObject):; 


SceneManager .sceneLoaded Carrega; 


Figura 1 — void Awake | Autor, 2022 


Depois iremos criar um método chamado Carrega que irá puxar informações 
do “usign UnityEngine.SceneManagement;” lembro que essa linha deve estar 
no início do código, antes da classe principal (Figura 2). É também por causa 
desse item que o “SceneManager.sceneLoaded += Carrega” é declarado em 


Awake. 
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using 
using 
using 
using 


Figura 2 — Scen 


Adicione um Game Object e tagueie-o como “pos”, para criar a tag é só clicar 


Descomplica 


System.Collections; 

System. Collections.Generic; 
UnityEngine; 
UnityEngine.SceneManagement; 


eManagement | Autor, 2022 


no Inspector>Tag e adicionar. Ele será referenciado no código como 


contendo a posição do personagem espartano (Figura 3). 


pos 


espa 
espa 


for 


{ 
} 


GameObject.FindWithTag(" ").GetComponent<Transform>(); 


rtanosNum = GameObject.FindGameObjectsWithTag( ).Length; 
rtano GameObject[espartanosNum]; 


(int x s x < GameObject.FindGameObjectsWithTag(” ). Length; x 


espartano[x] = GameObject.Find(” ER) 


Figura 3 — Método Carrega 


Untagged 
Respawn 


Finish 
EditorOnly 
MainCamera 
Player 
GameController 


pos 
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Repare que usei como Game Object a Tag “Player”, foi assim que eu criei o tag 


para nosso personagem (Figura 4). (O 


Perceba ainda que eu criei um laço do tipo “for” para que o código contabilize 
a quantidade de objetos com a tag “Player”: Além disso, esse código fará que 


o Game Manager reconheça cada personagem (Figura 5). 


No código foi necessário usar o elemento “FindWithTag', esse elemento 
retorna um GameObject ativo marcado com tag. Retorna null se nenhum 
GameObject foi encontrado. Lembre-se que para funcionar é necessário que 


você deve declarar a tag no gerenciador de tags em Inspector no Unity. 


Figura 5 — Reconhecimento do personagem pelo código | Autor, 2022 


Agora iremos criar um método que garantirá que os nossos personagens 
estejam no lugar certo para que sejam lançados contra a muralha e inimigos. 
Para isso, iremos criar o “void NascSparta” (Figura 6) dentro do código 
GAMEMANAGER. 


Precisaremos colocar também uma variável “string” no começo “public string 
nomePersonagem;”. Pois ele nos ajudará na construção do método que fará 


nascer o espartano para jogar contra os obstáculos. 
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2. Desenvolvimento de Game Manager 


© 


Esse método fará o seguinte: 


Depois poderíamos colocar outros métodos como um Game Over, WinGame 


e StarGame etc. (Figura 7). Além de colocar o código para rodar em Update. 


Se o espartano for diferente de null; 


e Ele irá verificar a posição dele e se for diferente da posição do Pos, ou seja, 


a posição em que atiramos; 


e Ele pegará o nome do personagem; 


e Transforma ele para a posição correta; 


e E quebra com o próprio código tornando espartanoEmCena como 1. 


O 


(espartanoEmCena espartanosNum 


{ 


espartano.Length; x 


(espartano[x].transform. position os.positio espartanoEmCena 
f 

nomePersonagem espartano[x].name; 

espartano[x].transform. position pos.position; 

espartanoEmlena 


Figura 6 — Método NascSparta | Autor, 2022 
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jogoComecou 


jogoComecou 


Jogo. omeécou 


espartanoEmCena 


win 


Figura 7 — Métodos e Update | Autor, 2022 


3. Correção de Drag, Câmera e GAMEMANAGER 
3.1Drag 


Agora para a ação funcionar será necessário alterar algumas coisas o código 
CH Drag. É muito comum que tenhamos que fazer pequenos ajustes para que 


o código funcione durante todo o jogo. 


Abra o código e faça a seguinte alteração: 


Crie a variável “public Rigidbody2D CatapultRB;” e “public bool estouPronto 
= false;” (Figura 8). 


Depois crie um método Awake e transfira todo o conteúdo que está em 


“Start” para ela, com exceção da variável “SetupLine();” 
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No arquivo de código GAMEMANAGER, você precisará trocar de private 
para public “Transform pos;”. ®© 


Agora precisaremos fazer algumas alterações (Figura 8). 


CatapultRB; 


estouPronto 


Entre as alterações será necessário a criação de algumas linhas de códigos, 
conforme podemos perceber na Tabela 1 além da mudança do componente 
“spring = GetComponent<SpringJoint2D>();” que foi levado para o início do 


método (Figura 9). 


lineFront = (LineRenderer)GameObject. FindWithTag("LF").GetComponent<=LineRenderer>(); 


lineBack = (LineRenderer)GameObject FindWithTag("LB").GetComponent=LineRenderer>(); 
CatapultRB = GameObject.FindWithTag("LB") GetComponent<=Rigidbody2D>(); 
spring.connectedBody = CatapultRB; 


Tabela 1 — Código para inserir na Void Awake | adaptado de NASCIMENTO, 2022. 


Além disso será necessário fazer um ajuste fino com a inclusão de um 
“Vector2” e a variável “temp”, que estará relacionada com uma spring (Figura 
9). 
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spring Get yint (); 

lineBack i É t.FindWithTag( 
LineFront ject.FindwyithTagi 
CatapultRA = Gamedbject. F 

EE -connec tedir 

Vector? teng 


E 
B 
B 


- 
E) 
3 


spr Í ng. connect edAnc hor temp; 


drag = GetComponentiCollider 
leftcCatapultRay f Ray { LineF 5 orm.position, Vector. zero); 
espartanoco! = betComponentelire 


spartaRB = GetComponentcRigidbody2D>(); 


catapult spring.connectediody. transforma; 


rayToMT Ray(catapult.position, Vectorã.zero); 


sudioE:parta GetlomponentchudioSourcex(); 


Figura 9- Novidades no código em ajuste da Drag | Autor, 2022 


Em void LineUpdate você precisará ajustar criando um condicional "if 
( == GAMEMANAGER.instance.nomePersonagem)” 


colocando todo o conteúdo dentro dela (Figura 10). 


LineUpdate() 


(transform.name GA ER. instance.nomePersonagem) 


catapultToSparta = transform.position - lineFront.transform.position; 


leftCatapultRay.direction = catapultToSparta; 


pointL leftCatapultRay.GetPoint(catapultToSparta.magnitude + espartanoCol.radius -1); 


lineFront.SetPosition(1, pointL); 
lineBack.SetPosition(1, pointL); 


Figura 10 — Ajuste em void LineUpdate | Autor, 2022 


Também foi necessário o ajuste do método void SpringEffect, acrescentando 
na condicional o elemento "&& GAMEMANAGER.instance.espartanoEmCena > 


O”. Além disso, foi criado uma condição “else if” (figura 11). 
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(spring ! AS GAMEMANAGER. instance. espartanoEmCena 


Springêffect() O 
( AMEMAMAGER 4 o 


(spartaR8. isKinematic 


spartaRB. velocity. sqrMagnitude) 


(spartaRS. isKinematic && transform.position GAMEMANAGE R ce.pos.position) 


lineFfront .enabled 


lineBack. enabled 


Eu acrescentei alguns códigos para viabilizar o uso do mouse no lugar do 
touch, ou seja, O jogo poderia ser jogado no computador ou no celular. Você 
poderá ver com calma o código quando baixá-lo, leia os meus comentários, 


serão importantes para você compreender o que fiz e por quê. 


3.2 Câmera 


Para fazer a câmera seguir os personagens na tela você precisará refazer 
basicamente todo o código da “CameraSegue”, além de precisar incluir 
elementos nos arquivos “Drag” e “GAMEMANAGER. 


Em Drag você precisará colocar uma condição “if” no método Update (Figura 
12). 


f (spartaRB.isKinematic ) 


Vector3 posCam = Camera.main.transform.position; 
posCam.x = transform.position.x; 


posCam.x = Mathf.Clamp(posCam.x, GAMEMANAGER. instance.objE.position.x, GAMEMANAGER. instance.objD.position.x); 
Camera.main.transform. position posCam; 


Figura 12 — Condição “if” no método Update 
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No método Dragging foi necessário criar uma condição para que a Câmera 


funcionasse junto com o mouse. (Figura 13) ® 


Draggingi ) 


Lib: 


ifi spartaRB .iskinematic) 


Wector3 mouseNP Camera. main- ScoreenTokhorldPoint{ Input .mousePosition): 
mouseWP.z = BT; 


catapultToSparta = mouseWP - catapult.position; 
[catapultToSparta. sgrMagnitude > 9f) 
rayToMT . direction catapultToSparta; 
mora sir rayToMT.GetPoint(3T): 


1 
| 


transfora. position mousenP : 


Figura 13 — Condição “if” no método Dragging 


Nos códigos novos referente ao controle pelo mouse foi acrescentado 


elementos para o controle de câmera (Figura 14). 
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void OnMou nË) 


if (transtora. position GEMEMEMSGER. instance. pos.position ) 


clicked true; 


estouPronto Ervues 


ift (estouPronto) 
E 
L 
spartaRh, iskinematic 


fala E 
FaALsES 


instance PÉS ra pm ani Aia tru; 


Figura 14 — Métodos OnMouseDown e OnMouseUp 


3.3 GAMEMANEGER 


Durante a correção da Drag e da Câmera para que o código da 
GAMEMANAGER funcionasse, precisamos acrescentar alguns outros 
elementos. No final dessa aula você poderá fazer o Download de todos os 


códigos com seus comentários (Figura 15). 
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GAMEMANAGER instance; 
GameObject[] espartano; 


espartanoshum ; 


espartandEnCena 


E aula 16: tr Ju 
Transform pos: 
| win; 
E 5 
jogolomecou ; 


| momePerson agem; 


increm 
| personagesLancado 


Transform 0bJE, objD; 


Figura 15 — Alterações para fazer a câmera e o drag funcionarem 


Car repa {m EE cena, ped5rcenp iaje Edo i 


Aea A a E 


Eii aa E Eram ts 


j.GetiDapssentcTransfors 


espartano) x) Geert. findi i E xj; 


Figura 15 — Alterações para fazer a câmera e o drag funcionarem 


kT ri ie T 
p: LENTA) Kit} 


Em GAMEMANEGER foi necessário acrescentar mais alguns elementos para o 


controle de câmera. Na verdade, é aqui que o efeito câmera vai funcionar de 


forma mais agressiva. Comece acrescentando as variantes: 


public bool personagemLancado = false; 


public Transform objE, objD; 
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Depois é a hora de Colocar em “void Carrega” dos objetos de orientação de 


câmera usando as Tags para localizá-las (Figura 16). 


Carrega (Scene cena, LoadSceneMode modo) 
o À ; 


ject.FindwithTag( ) . GetComponent<Trans 


objE GameObject.FindwithTag( ) .GetComponent<Transf 


objD = GameObject.FindwithTag( ) .GetComponent<Tri 


StartGame( ); 


espartanosNum GameObject.FindGameObjectsWithTag( ) Length; 


espartano GomeObject[espartanosNum] ; 
Jbject.FindGameObjectsWithTag( ). Length; x++) 


espartano[x] GameObject.Find( + x); 


Figura 16 — Controle de Câmera 


Já o código “CameraSegue” foi totalmente reescrita, perceba na imagem 


abaixo Figura 17): 


Figura 17 — Código CH CameraSegue | Autor, 2022 
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Pode ser que eu tenha me esquecido de escrever alguma alteração, portanto, 
baixe o projeto, abra-o na Unity e perceba cada detalhe do que Go) eito. 
Sempre que aparecer um erro, leia-o atentamente e vá até a linha em que 
está o problema, reflita e corrija, até você se habituar com a linguagem, pode 


parecer difícil, mas com o tempo você irá dominar o Unity e o CH. 
4. Revisão 


É claro que para fazer um jogo comercial, seria necessário fazer outros levels, 
botões de controle, play, pause, personagens, cenários etc. Não tivemos 
tempo para isso, mas vocês terão disciplinas que abordarão esse assunto. 
Nesse momento nosso objetivo era integrar tudo o que aprenderam até aqui. 
Para tanto, integramos conhecimentos de Game Design, Concept Art e 


Ilustração, UX Design, Engenharia de Requisitos e de Software, C# e Unity. 
Entre as coisas que aprendemos podemos citar: 


e Engenharia de requisitos: aprendemos que a engenharia de requisitos 
analisa aquilo que será necessário saber e ter de tecnologia para o jogo 


acontecer; 


e Definição de stakeholders: entender a importância dos públicos-alvo do 


jogo para o planejamento e sucesso dele; 


e Customer Centricity: aprendemos que os negócios do século XXI 


precisam estar centrados no cliente/consumidor; 


e Game Design Canvas: um meio de planejar o jogo de forma rápida e 


objetiva inspirado no Business Model Canvas; 


e Storytelling: Formas de se conter histórias envolventes, podemos nos 


basear na jornada do herói; 
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e UML: aprendemos a usar os diagramas como meio de planejamento e 


formulação de jogos digitais e sistemas; 


e Desenvolvimento de personagens e cenários: aprender usar softwares 


de computação gráfica para desenvolvimento de personagens e cenários; 


e Animação: fazer animação de cenário, câmera e personagens usando o 
Unity e CH. 


e CH: Usar o código na programação de jogos digitais; 


e Criar um jogo do gênero puzzle. 


Espero que tenha gostado do conteúdo, muito sucesso para ti, até uma 


próxima. Vida longa e próspera. 
Atividade extra 


Assista ao vídeo no Youtube com o tema “Storytelling na construção de jogos 
digitais” Esse vídeo é do Núcleo de Práticas de Engenharia de Software 


Aplicadas a Game da UFRRJ. Disponível no Youtube. 
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Atividade Prática: Finalização de Jogo do Gênero Puzzle 
Título da Prática: Finalização de Jogo do Gênero Puzzle 


Objetivos: Finalizar a mecânica do jogo para que se possa utilizar mais que 


um herói para a destruição dos objetos. 


Materiais, Métodos e Ferramentas: Para realizar esta prática vamos utilizar o 


software Unity, um smartphone Android e acesso ao Youtube. 


Atividade Prática 

Roteiro 

1º Passo - Leia o texto do material de apoio. 

2º Passo - Assista aos vídeos da disciplina e aula 16. 


3º Passo - Usando os passos a passos explicado e feito nos vídeos e Material 
de Apoio, criar a mecânica de se utilizar mais que um personagem para a 


destruição da muralha e inimigos. 


4º Passo - Baixe os códigos para ler os comentários e ver o que foi feito no 
link: https://bit.ly/3HI9SO0x. 


5º Passo - Adicione ruídos de quebra ao seu objeto. 
6º Passo- Repita isso ao seu inimigo. 


7º Passo -Verificar se não existe erros e como corrigi-los. 
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8º Passo - Crie um relatório de tudo o que você fez, bem como erros que 


surgiram e como você os resolveu. ®© 


9º Passo - Caso você ainda sinta dificuldade, baixe a pasta com todo o jogo 
no link: https://bit.ly/3t17 Tsx. 


10º Passo - Você poderá acrescentar elementos e UI para deixar o seu jogo 


mais completo, use seus conhecimentos e criatividade para isso. 


Após a conclusão da Atividade salve seu projeto em uma pasta zipada, a 


poste e responda: 
1- Quais outros elementos você acrescentou ao jogo e por quê? 


2- Quão difícil você achou o desenvolvimento e por quê? 


Gabarito Atividade Prática 


1- Você pode ter acrescentado UI, botões e textos de Game Over, Vitória etc. 
Provavelmente fez isso para deixar o jogo mais interativo e interessante como 


projeto final. 


2- O projeto tem um grau de complexidade grande, principalmente de 
fizermos outras cenas e levels. Por isso, é necessário que tenhamos a 
proatividade de buscar mais conhecimentos, aprendermos durante o 
processo e buscarmos mais conteúdos na internet. Existem vários tutoriais no 


Youtube, Vimeo etc. Você pode continuar evoluindo! 


Ir para exercício 
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